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OZET

Bu tezin amaci, multimedya kapsaminda animasyonun diger disip-

linler ile arasindaki iligkileri ortaya ¢ikarmaktir.

Aragtirmamzda animasyon sistemlerinin, multimedya ¢ercevesinde

iletisime sagladig: olanaklar incelenmigtir.

Multimedya cesitli ortam tiplerini -yazi, grafik, ses, animasyon, tek
bir bilgisayarda kolayca iglenebilir belgelerle birlestiren bir medya or-
tamidir. Bu ortam tipleri insanlarla iletisim kurmada ve hedef kitleleri

razi etmede yardimea disiplinlerdir.

Animasyon; duragan goriintiilerin belli teknik agsamalardan gece-
rek algida bir anlam yaratmak amaciyla siralandirilmig goriintilerin

hizla gosterilmesi ile devinim duygusu yaratmaktir.

Bilgisayar ortaminda gerceklestirilen animasyonun temel 6zellikle-
ri, klasik animasyonla ayni1 olup iki ve ii¢ boyutlu yazilimlar: icerir. Ani-
masyonda ger¢ek zamanda hareketin saglanmasi ve olusturulan bir oj-
benin, ¢ogaltilarak grup halinde hareketin gergeklestirilmesi, 11k, ka-
mera ve renklerin hareketlendirilmesi, benzetim gibi olanaklar multi-

medya ortamini zaman olgusuyla etkileyen faktorlerdir.

Gercgek diinyada géremedigimiz yaratilan dogaiistii hayali gériintii-
lere, ses ve hareketin de katilmasiyla algilama ve 6grenme yiiksek diize-
ye ulagmaktadir. Sayisal veri saklama ve igleme kapasitesinin geligimi,
- multimedya kullanicilarina genis olanaklar saglamakta ve kullanim
alanlan egitim, sanat, tip, reklam, eglence gibi alanlar1 da igine alarak

gitgide geniglemektedir.

1v

Y e, .
vy b2 .
ST ey
ol .y
BITES
- s I',u‘”’kl



SUMMARY

The aim of this thesis is to find out the relations between animation

in the context of multimedia and its other disciplines.

In our research, animation which provide advantage to communica-

tion in means of multimedia were investigated.

Multimedia is a media environment where you can easily combine
different environmental types like writings, graphics, sound and anima-
tion with workable documents in one computer. These environmental
types are assistant disciplines in communicating with people and satisf-

ying target masses.

Animation is to create a motion feeling by showing fast ordered fra-
mes with the aim to create a meaning in perception with stable frames

which go through known technical stages.

The main characteristics of animation which is achieved in compu-
terized environment, are the same as the classic animation and include
2 and 3 dimensional entries. In animation, providing a movement in real
time, achieving a movement as a group by increasing a formed object,
putting light, camera, colors into action and advantages like compari-
sons are factors which effect the multimedia environment with the time

concept.

Perception and learning reaches a higher level by putting sound
and movement to supernatural imaginary frames which we can't see in
the real world. The development of the Capacity of Digital Data Proces-
sing and Recording provides capacious advantages to the users of multi-
media and it is fast developing by including usage areas like education,

art, medicine, advertisement and entertaintment.
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BOLUM 1
GIRIS

Cevresinde gordiiklerinin c¢izgisel taklitleriyle olusan magara
resimlerini yapan insan artik, elektrikle yagsam, telgraf ve seri halde
gelen teknolojik degisimden hareketle T.V. ve video cihazina ulagilmig ve
bilgisayarla ¢ok boyutlu, ¢ok amach diinyaya ulagilmigtar.

Bizden o6nceki kugaklarin yasamlar: boyunca kargilastigi bilgi ile
simdiki kusak, bir zaman darligiyla karsi karsiya kalmistir. "Alvin
Tofler'in yaklagimi ile diinyamiz: artik {i¢lincti dalga toplumunun bifeyleri
yonetiyor. Kitle iletigim araclar: sayesinde bilgi ve imgeler cevremizi
hizla sariyor."!

Simirli zamanla yetersiz kaldigini géren insan, bilgi yikiini nasil
hafifleteceginin ¢6ziim yollarimi aramistir. Bu nedenle insanlarin bilgilere
degisik ve cesitli yollardan ulagmayi, kendi baslarina karar vermeyi,
ulagilan bilgiyi degistirme ve yeniden diizenleme yollarini deneme
olanagina sahip olmak i¢in, yapmig oldugu ¢alismalar yeni teknolojilerin
ortaya ¢ikmasini saglamigtir.

Tarih boyunca insanlar, sozle, goriintiiyle ve diger duyulariyla
iletisim kurmuslardir. Bilgi aktarimi sirasinda daha ¢ok duyuya
seslenmek bilginin kolay 6grenilmesini, daha kalici olmasinmi saglamigtir.

Goérme ve isitme duyusuna daha rahat ulagsmay1 saglayan teknikler,

1 Nurdogan Rigel, Medya Ninnileri, (Istanbul: Sistem Yaymncilik ve Matbaacilik,
1993), s.171.



diistince mekanizmasim ve beyni etkiledigi gibi duygusal ve diisiinsel
potansiyeli de etkiledigi arastirmalarda ortaya ¢ikmigtir.

Insanda gorme yetisinin, algilamada ¢ok 6nemli bir rol oynadig
bilinen bir gercektir. Bu ytizden gorsel iletisim giiniimiizde, sézlii
iletisimden daha fazla 6nem kazanmagtir.

Geligen kiiltir ve teknoloji icerisinde ¢agimiz insani, diiggiiciine
dayanan bir iletigsimden c¢ok, diisiince etkinligi saglayan bir iletisime
dogru yonelmektedir. Teknolojiye paralel olarak bilginin, islenme bigimi
de hizla gelismektedir. Artik bilgisayarlar, ses, gériintii, grafik tira
verileri de igleyerek hareket yaratabilmektedirler. Bu tiir verilerin,
iletisim sistemlerinde ic¢ige kullanilmasi ka¢inmilmaz bir sonug¢ olarak
multimedya sistemini ortaya ¢ikarmagtir.

Multimedyanin dogrudan dogruya, kendisinin bir iletigim, bir mesaj
olarak degerini ancak bu ortamda yer alan yazili, sesli ve resimli yorum,
haber ve iletilerin bilin¢li ve etkili bicimde kullanilmasi dogrular.
Animasyon gorsel dizenlemelerle, multimedyada mesajin alic kigilige
ulagmasinda, destekleyici bir 6ge olmustur. Multimedya ile iletigimde,
kaynak kisilik cogunlukla sanatgidir. Urettigi uygulama siireci icindeki
ogeleri kontrol altina alabilir, kodlamay1 olugturur ve istenilen yonde
gelistirilen bilgi, duygu, diistince aktarimin kitle iletigim araclari ile alic
kigilige sunar. Kullanicinin verdigi yamit ile stirekli etkilesim
saglanmaktadir.

Yiksek diizeyde gorsellik ve igitsellige yonelik animasyon; ses
ortaminin birlegmesi ile, iki duyu organimiz olan géz ve kulag bu ortama
sokarak, algilamanin ve 6grenmenin daha yogun olmasimi saglamistir.
Ses gériintiiyii biitiinleyen bir etken olarak karsimiza ¢itkmaktadir.

Diistince ile hareket arasindaki zaman, iletigimin altin ¢aginda
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giderek kisalmaktadir. Bir goriintii yigilmasi ile tutku olan seyretmek,
eylemsizlik iceren bir anlam tasirken, giiniimiizde ikiden fazla iletisim
ortamini birlegtiren multimedya sayesinde bir cesit hareketlilik ve
katilimcilik olugsmustur. Multimedya bir iletigim sistemidir. Kisiler bir
multimedya uygulamas: ile bize pek ¢ok gey iletebilirler. Ne var ki
istenilen mesaj1 anlamak i¢in, alicinin bu iletisim siireci iginde yer
almasi multimedya sisteminin zorunlu bir kogulu olmustur.

Multimedyanin iletisim alanina hizla girmesini, video kasetlerin
yayginlagmasi, 6zel kablo sisteminde dayanan T.V. iletisimi ve bilgisayar
yazihmlarinin geligsmesini gésterebiliriz. Biitiin bu kosullar degistikce,
iletisimin insan hayatindaki yeri ve 6nemi de her gecen giin artmistir.

Iletisim iletiler yoluyla olan sosyal iligkidir; iletilerin aktarilmasz,
kurulmasi, génderilmesi, satilmasi, yayimlanmasi, dagitilmasidar.

Bu yaklasimla iletisim, multimedya ve onun bir alt birimi olan
animasyon onemli bir 6ge olarak kargimiza ¢itkmaktadir. Bu saptamalar
1s181inda multimedya ve animasyonun dayandig: teknoloji ve iletigim

arastirmanin sorununu olusturmaktadir.

Amac

Bu aragtirmanin amaci, animasyonun multimedya sistemi igindeki
yeri ve 6nemini belirlemek ve diger disiplinler ile iligkileri vurgulamaktir.
Bu yaklagimla su sorunlara deginilmistir.

-Multimedya elemanlari nelerdir?

-Kullanim alanlari nelerdir?

-Multimedya uygulama seti nelerden olusur?

-Animasyonun multimedyaya etkisi ve etkilesimi nedir?



Bu caligma,

-Arastirmacidan, egitim goéren ve egitim veren kurumlar
yararlanabilir.

-Tirkiye’de henliz kapsamli bir bicimde incelemeye alinmayan bir
konu olarak, ig alaninda, tiretim i¢in bir ¢ikig noktasi olabilir ve temel bir

kaynak olusturabilir.

-Yoneticiler, teknik elemanlar ve naif kullanicilara ¢alismalar icin

bir ¢ikig noktasi olabilir.

Sayiltilar

Adi gecen yazili kaynaklar gecerli ve gtivenilirdir.

Smirhhklar
Teknoloji ve iletisim tizerinde biiyiik bir etkisi olan multimedya

sisteminde, yazi, grafik, ses, animasyon o6geleri bulunmaktadir. Bu

arastirma, multimedya kapsaminda animasyon ile sinirlandirilmistir.

Yontem

Bu arastirma, multimedya'nin yapisin, iletigimini, etkilegimini,



sekli ve icerigini incelemek amacini tagir. Bu amacla birinci boliimde,
multimedya kavrami, ikinci bélimde multimedya elemanlar1 ve
teknikleri icerisinde, iletigim ve tasarim yollar1 ile etkilesimli
tasarimdaki aragtirma cabalar: ele alinmaktadir.

Uciincii boliimde ise, multimedya’nin kullanim alanlar: ile ilgili
bilgiler; multimedya uygulama seti ve uygulamalarin egitimdeki yerini

kapsamaktadir.

Bilgilerin Toplanmasi

Aragtirmadaki bilgiler, ilgili konularda yazilmis yabanci ve Tiirkce
kaynak tarama sonucu elde edilmigtir. Kaynaklar makale ve kitaplardan

olugsmaktadir.

Tanmlar

Arastirmada gecen terimler bulunduklar: yerde tanimlanmistir.
Ancak ¢ok sik kullanilan ve okuyucunun anlamini bilmesi gerekli goriilen
ana terimler asagida aciklanmigtir.

Multimedya (Multimedia): Tiirkce’de ‘cokluortam’ olarak
adlandirilan multimedya bir¢cok bilgi ortamini (ses, grafik, yaz,
animasyon, goriintii, video, bilgisayar) birlestirerek, eldeki verileri etkili
olarak aktarabilen bir bilisim ortamidir. Bu farkl veri tiirleri ile en az iki
duyu orgamimizi bu ortama sokarak, diger iletisim yontemlerinden farkh
olarak etkilesimi saglar. Multimedya, ger¢ek diinyay: bilgisayarda ekrana

yansitabilmektedir. Verileri yenileme, yerlerini degistirebilme, baska
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verileri ekleme imkami yaratir. Daha onceleri bilgisayarda ayr1 ayri
kullanilan grafik, resim, yazim tiiria bilgiler multimedya ortaminda bir
butindiir.

Bilgisayar Ortaminda Animasyon (Canlandirma): Kare kare
olusturulan duragan goriintilerin, teknolojik bir takim iglemlerden
gecirilerek, bilgisayarda elektronik hareket dizisi olusturma islemine
denir. Klasik animasyondan farkli olarak kagit, kalem ile degil de
elektronik kalem (stylus), fare (mouse), klavye yardimi ile ekrana
uygulanmaktadir. Bilgisayar animasyon, iki ve ti¢ boyutlu ¢izim ve
animasyon yazilimlarn ile olugturulur. Bu teknik kullamlarak sanat¢inin
gerceklestirmek istedigi hayali ve dogatistii distinceleri bilgisayar
yazihimlar: ile video gériintiisii tizerinde degisiklik yapip kaydederek

istedigi goriintii ve hareketi gerceklestirilebilir.



BOLUM I
MULTIMEDYA KAVRAMININ DOGUSU VE GELISiMi

Multimedya farkli veri tirlerinin biitiinlik ve etkilesim ile
bilgisayar ortaminda birlesmesidir. “Multimedya birden ¢ok ortam
demektir.”? Grafik, animasyon, ses, video, metin v.b. farklh veri tiirleri

olarak multimedya ortamini olusturmaktadir.

s
I

METIN

Sekil: 1 Multimedya Ogeleri

Kisaca multimedya; insanlarin iki ya da daha fazla duyu organini bu
ortama sokarak algilamanin ve yorumlamanin daha verimli olmasim
saglayan bilisim ortamina verilen isimdir. Multimedyay:, essiz bir
bilisim ortami yapaﬁ, iki 6zellik bulunmaktadir. Bu o6zellikler

kullanicinin iglem sirasinda dialog kurmasimi saglamaktadir.

2 Tony Bove & Cheyl Rhodes, “Interactive Multimedia Defined”, Que’s
Macintosh Multimedia Handbook, (Carmel, Indiana: Que Corporation, 1990),
Introduction.



“l-Interactivity (Etkilesimsellik-Dialog icinde olma).
2-Non-linear access (Dallandirilmislik-Dogrusal olmayan
erisimsellik) “3

Etkilesimsellik dogrusal olmayan erigim igcerisinde bulunmaktadir.
Dogrusal olmayan erigsimde, iglem tizerinde, iglemin basina ya da sonuna
dogru gidebildigi gibi, yapilan islemden ayrilip bagka bir iletisim icine
girme olanag: da vermektedir. Ayni zamanda multimedyaya Hypermedia .
(hypermedya) ve Interactive Multimedia (etkilesimli multimedya) da
denilmektedir. “Hypermedya bilgiye erisimi saglayabilen baglantilar
sayesinde, metin, imajlar, ses, animasyon ve gercek zaman videoyu
kullanicimin kontrollii ve etkilegimli tiriinle entegre olma olanag veren bir
uygulamadir.”® Etkilesim terimi eklenmesiyle, son kullanicinin
teknoloji ile etkilesmesi yoluyla islemin siirekli bir déngii icinde
devamlilig1 betimlenmektedir.

Multimedya sistemlerinde en biiyiik 6zellik yazilimlardir. Yapilacak
iglem sirasina gore oncelik; yapilacak uygulama bir film gibi hayalde
canlandirmali ve storyboard senaryosu hazirlanmalidir. Bu senaryoya
gore, uygulanacak teknikler i¢in yeterli yazilim ve donamim elde edilerek
uretim agamasina gecilmektedir.

Yazilim sisteminde; bir kullanica1 tarafindan bir sorunu ¢éziimlemek
icin, ya da bir uygulamay: bilgisayarda gerceklestirmek, cesitli donanim
ortamlarini ¢aligtirmak i¢in gerekli siiriciler, cesitli yazilim
uygulamalarinin veri bitinlestirilmesi i¢in yazilim programlar:
gereklidir.

Donanim sisteminde ise, optik laser disk calarlar, CD-ROM’lar

(Compact Disk-Read Only Memory), sayisal etkilesimli video (DVI),

3 Canan Ozcan, “Multimedyaya Nasil Gelindi I”, Bilgisayar, (Mayis 1992), s.33.
4 Diane J. Gromala, “Multi-Media In Graphic Design”, Academic Computing In
Macintosh Environment ITI, (Eskisehir: Anadolu University, May 13-15,1992), s.4.



yiksek yogunluklu video diskler (HDV) video kameralar video banda
calma kayit cihazlari, miizik ortamlar:1 bulunmaktadir. Tasarimin
gerceklestirilmesinde, bir kitap veya dergide bulunabilecegi bicimde
metnin yanisira, tarayicilar (scanner) yardimi ile fotograflardan, boyama
programlarindan, video disklerden gercek goriintiiler aktarilabilmekte,
nesneler ve karekterler iki ve ti¢ boyutlu c¢izim ve animasyon
programlarinda tasarlanip hareketlendirilmekte ve insan sesi ile
anlatimlar, yorumlar, miizik ve dogadan ses kaydiyla birlikte degisik
efektler eklenmektedir. Daha sonra olusturulan bu goériinti ve sesleri, bir
banda veya diske kayit etmek gerekmektedir. Uygulamanin hedef kitleye
ulagabilmesi icin bir bilgisayar ortaminda gosterilebildigi gibi,
projeksiyon sistemleriyle sunmak gerekir.

Multimedya, bir yandan sayisiz se¢enekleri siniflandirip, algilama
ve secim siireclerini kolaylastirmakta, 6te yandan bilginin olaylara
dayanan giincellestirilmis sunusunu yapmaktadir. Uzmanlik gerektiren
bilgileri dahi sistematik hale getiren yazilimlarin yardimi ile birikmisg
bilgiyi kullanima hazir hale getirmektedir.

Bilgi egemenligi, cagimiz getirdiklerinin bir sonucudur. Insanoglu
bilgiyi, ancak ondokuzuncu yiizyilda denetim altina almaya baslamigtir.

Yeni dagitim, yayim, iletigsim teknikleri, bir ¢ok deneme ve
yanilmayla bagarilarin yaninda basarisizliklarla dolu, kesik kesik bir
ilerleme gostermistir. Bu tekniklerin sonucu olugan medyalar amaclar:
kadar, 6zellikleriyle de ¢ok cesitli iletisim eylemlerinin birer araclar
olmustur. Medyalarin tarihsel gelismesi, sanayinin gelismesiyle aym
parelellikte olmustur. Televizyonun, sinemanin, radyonun yayginlagmasi,
pek cok teknigin bulunmasiyla, onun 6éniimiize igler halde gelmesi
arasindaki asamalar giderek kisalmistir.

Yasadigimiz yiizyilin son on yihinda olusan medyalarin, 195071 ve
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1960’11 yillar boyunca kitle iletisim araclar1 ile ayni anlama sahip
olduklar: s6ylenebilir. Multimedya olarak adlandirdigimiz olguyu,
eslestirerek karsgisina koydugumuz Kkitle iletisim araclarina deginmeden
incelemeye girismek, sonucta bosuna ¢abalamak olacaktir. Kitle iletisim
araclar1 multimedya’nin uzantilaridir. Bir bolimiinii icerir veya onlarin
yerini alir. Multimedya tarihinin bundan on yil éncesine dayandigini
gormekteyiz. Elbette bu olgunun, tarihteki radikal yerini saptayabilmek
icin biraz daha gerilere, 1837lere elektrikli telgrafin bulunmasina kadar
indirgenebilir.

Elektrigin, iletisimde yegéine teknik oldugunun goériilmesi ve ¢ok kisa
araliklarla 6nemli agsamalar kaydedilmesi iletisimde yeni ufuklara yol
acmigtir.

1850’lere dogru telgraf, 1850-1880 arasinda telefon, 1900’e dogru
elektromanyetik dalgalarla iletim, 1920-30 arasi radyo, 1950-60 aras:
televizyon ve son olarak, 1970 yilindan baglayarak yeni medyalar ortaya
cikmigtir.

Yine bu yillarda sayisal teknigin temelleri atilmasiyla,
elektromekanik ve tiipli devrelerin kullamildigh sistemler geligmistir.

1864’de Maxwell’in teorileri, Henrich Hertz’in deneyleri Marconi’nin
bulug ve gerceklestirdikleri sonucunda elektromanyetik dalgalarla iletim
gerceklesmis ve radyo bulunmustur. Radyo yayinlarini sabitleme ihtiyac
ile -igne tarafindan algilanan olgularin kayit ve yeniden iretilmesi
yontemi- ses kaydi plakla gerceklesmistir. Alici ve vericilerin giderek
gelismesinden sonra goriintiinin islenmesi ve 1935’te ilk olarak
Fransa’da televizyon yayini baglamistir.

Radydnun gelismesiyle ses kaydi gereksinimi, televziyonun
gelismesiyle de goériintiiniin kaydedilmesi gereksinimi ortaya ¢ikmsgtir.
Sinema ve film tipi kameralardan sonra, 1970°li yillarin sonlarina dogru,

ev videolari, video kameralari gibi herkese yonelik araclar gelistirilmigtir.
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Bunlar daha az karmagik ve boyutlan kii¢iik araclardir.

Arasira gerceklesen buluslar, sanayi ve teknolojik devrimlere paralel
olarak bilgisayar yasama girmistir. Daha é6nceleri ise bilgisayar
kullananlar, bilgiyle iliskisi olan ve sayilarla ugragan kisiler olmuslardir.
Bilgi isleme acisindan bakilirsa, M.O. 4000’li yillarda Cinlilerin
kullandig1 Abakis, bilgisayarin atasi1 sayilabilir. “Bugtinkii
bilgisayarlarin atasi ise yapimina 1939 yilinda baglanan ve 1946’da
tamamlanan Eniactir. (Eniac ‘Electronic Numarator, Integrator
Analyzer and Computer) sozciiklerinin kisaltilmasiyla elde
edilmistir.”® Eniac 30 ton agirhiginda, 130 mm yer kaplayan, saniyede
5.000 adet iglem yapabilen bir bilgisayardi. Ancak giiniimiizde béyle bir
kapasiteyi ceket cebimizde dahi tasiyabilmekteyiz.

1953’de J. Lyons Co. sirketinde personel bordrolarinin Leo adli
bilgisayar araciligl ile hazirlanmasi sonraki yillardaki dev gelismelere
onciiliik etmistir. 1960’larda transistériin bulunusuyla ve sayisal
devrelerin gelisimi, programlamaya yeni olanaklar saglamistir. Daha
sonra programecinin, makinanin bu yapisini bilmek zorunda kalmadan da
program yapabilmesini saglayan sistemler gelistirilmistir. Ancak
faturalama, cari hesaplar gibi rutin ve ¢ok tekrarli sayisal islemler 60’1
yillar boyunca sirmiistiir. 1970’lerde makinanin belleginde ayni anda
birden ¢ok programin isleyebilmesini saglayan ¢oklu programlamayla
(multi-programing), bir bilgisayar: ayni anda birg¢ok kigi kullanabilir hale
gelmis ve artik 6zel mesleki alanlarin bilgisayarlastirilmasina
yénelinmistir. Islemler daha az tekrarh, daha fazla kuralli, daha kiigiik
hacimli ve daha ¢esitli olmustur. 80’ler, tip, bankacilik, mithendislik,
imalat gibi alanlarda mal ve hizmet tretimi ile gecmistir. Veri iletigimi,

grafik terminalleri, 6zel amacl sistemler sayesinde mikrobilgisayarlari,

5 Mustafa Arslantunali-Iskender Savasir, Kisisel Bilgisayarlar, (Istanbul: lletisim
Yayinlari, 1992), s.10.
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programlamadan habersiz kigiler bilé kullanabilir hale gelmistir. Sanayi
ve teknolojik devrimlere paralel olarak bilgisayar giinlik yasama
girmigtir. Bilgisayar-insan arasi bilgi ulasimi ve kullanim 6grenme
zamaninda onemli diigme saglamigtir.

1980’lerin ortalarinda, masaiistii yayincilik (MUY) ortaya ¢ikmigtar.
Eski ve yeni medyanin icice gecmesi olgusu ile yayincilik ve bilgisayar

biraraya gelmistir.

1980 1991
MOY MultiMedia

tigtsayariar,

ar

Sekil: 2 Multimedya Bilesenleri

Bu medyala;rm hepsi Dbirbirini destekleyerek geligme
gostermislerdir. Sadece bunlarin ayni1 anda yayginlagsmasiyla bilgi ve
iletisim diinyas1 degismigtir. Telefon, bilgisayar, video ve ekran arasinda
kurulan yeni ve ¢ok sayidaki baglantilar bir ¢ok yeni iletigim ortamlarim
da beraberinde getirmistir. Metinlerin, verilerin, goriintiilerin, sesin,
geleneksel iletim ve yayim araglarinin kapasitesini arttiran, telefon,
bilgisayar, video ve ekran arasinda kurulan yeni ve ¢ok sayida
baglantilar, bu yeni medya i¢cinde yer alan multimedya (¢oklu ortam)

ortamini bize sunmustur. Multimedya bilgisayar sektériiniin gelecek ve
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yasadigimiz son on yilin odak noktasini olugturmaktadir.

Metin, goriintii ve grafikler daha 6nce bilgisayarda kullamilmastir.
Ancak bu verilerin aym1 anda kullanilmasi ile ortaya ¢ikan multimedya
iletigim ortaminda; diger medyalardan oldukca ayricalik kazanmaktadar.

Bir kavram olarak multimedya’nin 1945’lerde ortaya ciktig:

soylenebilir.

“Vannevar Bush baskan Franklin D. Roosevelt tarafindan
bilimsel arastirma ve gelistirme dairesine bagh aragtirma
projelerini yénetmek ve diizenlemek ile gorevlendirildi. Bushun
“Atlantic Monthly” dergisinde “Diistinebildigimiz Gibi” baghkli
bir makalesi yayinlandi. Bu makaleyle Bush, yiiksek
¢oztintrhiklit gosterimler, bilginin biyik miktarlarda
depolanmas1 ve hizla yeniden erisimi ile tam bir gelecek
gozéniine getiriyordu. Bu sayede Bush’un multimedya
diinyasmdaki ilk kesfi “Memex” diye adlandirdig:r bir

makinaxydl.”6

1945’te Bush’un diigtinceleri garip ve temelden yoksun sayilmastir.
Tipk1 diger buluglara kargi durma gibi... Bush’'un Memex ic¢in sectigi
ortam mikrofilmdir. Memex, 60’larda gelistirilen hypertextlerin (Xenadu,
NLS, Augment gibi) en ilkel seklidir. Xenadu 1965’te tasarlanmis olup,

elektronik depolama ve yayincilikta merkezi saklama birimi olarak Ted

Nelson tarafindan yaratilmigtir.

“NLS (On Line System), ¢aliganlan bilgilendirme sistemi olarak
kurulmustur. Daha sonralan giiniimiizdeki windovs (pencere),
rﬁouse (fare), elektronik posta ve hypertext benzeri baglant
yeterliligi ve dékimanlarin agiklanmasini yapan, notlar
hesaplayan ve orijinal fikirleri temsil eden bu sistem

AUGMENT olarak adland1r11m1§1:1r.”'7

6 Bove-Rhodes, On.ver., s.1. _
7 Ted Nelson, “Hypermedia Magician”, Hypermedia, (Summer, 1988), s.25.
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Memezx, cesitli bilisim bicimlerini (resim, not, ¢izim vb.) iligkili
olarak depolayarak, bunlar arasindan istenilenin sec¢ilmesiyle birlikte,
yine istege baglh olarak bagka bir se¢enegi otomatikman kullanmaya
sunuyordu. Memex, biitiin bilimsel yazilar1 depolama ve erisme
yetenegiyle beraber, capraz referans baglantilar1 ve bu baglantilar
arasindaki iletisim izlerini de saglayabilme ozellikleri diigtintilerek
toparlanmighr. Ancak hayata gecirilememistir. Asagida multimedya

y6éneltim yazihimlarimin tarihsel gelisme siireci grafik olarak verilmistir.

1945 -1

1955 ——

A
1965 —— | XANADU | Y

NL.
w5 |
1985 T HperCard
. i
| AX l
SuperCard -
1995 —— | Windows&MM |

2 ? ? l Unix Bazli MM

MULTIMEDYA

YONELTIM YAZILIMLARININ TARIHSEL GELISME SURECI ?

Sekil: 3 Multimedya Yoneltim Yazihimlarinin Gelisme Stireci

Multimedya’nin temelinde hypertext yatmakta hypertextin
temelinde ise ‘Memex’ yer almaktadir. “1962 yilinda “Insan Aklimin
Arttirilmas1 Icin Kavramsal Bir Cat1” isimli yazisinda multimedya

“hypertext” sistemi i¢cin kavramsal bir cat1 one siirdi. Bu gelisen ige



15
dayali olarak Ted Nelson’un ‘hypertext’ kavramlar i¢in bir altyap: ortaya
koymugtur.” 8

Ted Nelson ise bu agsamalardan sonra hypertext terimini bularak
ine kavusmustur. Nelson otuz yil boyunca savundugu bu diigiinceyi, ard
arda gelmeyen bir yaz formunu anlatmak i¢in kullanmigtir.

Cogu kisi icin, multimedya’y1 cevreleyen kavram ve diisiincelerin yeni
olmasi, son kullanicilarin multimedya’nin Hypercard yazilimlar:i ile
basladigina ve herseyi yapabilecegine inanmaya yonlendirilmesi, onun bu
olgu tarihini, yanhs yonlendiren, yaniltic1 diisiinceler olmustur

Bilgis}ayar ortaminda birka¢ yildan beri olusumunu siirdiiren ,
gecmiste teknolojik gelismenin cesitli agamalarindan geliserek gliniimiize

kadar gelmig ve ¢ok biiyiik uygulama alanlar: olugturmustur.

8 Bove-Rhodes, On.ver., s.1.



BOLUM 11
MULTIMEDYA OGELERI

Bilgi, degerini veya yeniden iretebilme kalitesini kaybetmeden
diizenlenebilen, degistirebilen sayisal formda kalir. Multimedya yirminci
yizyihin sonunda sayisallagtirma gibi bazi sigramalar etrafinda
yvapilanmigtir. Elektromanyetik alanda yasanan devrimler, sayisal
teknolojileri dogurmustur. Bu teknoloji 0 ve 1 rakamlariyla kodlanan
bilginin olugmasini ve iletilmesini saglamaktadir. Bellek ve iglem hizinin
gelismesi, CD teknolojisinin bilgisayara entegre edilmesi ile bu
sayisallagtirmada farkli veriler kullanilmasina neden olmugtur. CD’ler
bir saniyede yaklagik 4 milyon bitlik (0-1, en kiictik bilgi birimi) bilgi
aktarilmaktadir. Biyiik bir yer kaplayan metin, ses, gorintia gibi her
tirli veriyi kaydedebilen sayisallagtirma, ayni bilgisayarda iglenébilir
hale kavusturmaktadir.

Bilgisayar, ses, video klipleri, animasyon, taranmis fotograflar: vb.
ayni anda igerebilen bir elektronik ortam olarak, multimedya kullanicimin
bu o6geleri nasil kullanacagini bazi tasarim stratejileri iginde
belirlemektedir. Bu 6geler yap1 ve boyutta ¢ok farkliliklar gosteren
verilerdir. Bu da, yazidan, sayisallagtirilmig bir fotografa, hareket
kazandirilmig bir ¢izgiye kadar degisebilmektedir.

Multimedyada kullanmilan 6geleri su bagliklar altinda toplayabiliriz.

1-Yaz

2-Ses

3-Grafik

4-Animasyon
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Bu 6geler daha once bilgisayarlara uygulanmistir. Ancak bunlarin
beraber kullanilmasi ve iletigsimlerinin yoénetilmesi ¢oklu ortama

olusturmustur.

YAZ1

Yazi; Eski Misir uygarliklarindan Johannes Gutenberg’in
degistirilebilir matbaa harflerini icat etmesinden bu yana sanayi
devrimini izleyerek glintimiize kadar gelmistir.

Korunmak ya da iletilmek istenen sé6zli bir iletiyi, bir diisiinceyi,
bildiriyi gorsel olarak kaydetmeye, saptamaya yarayan gosterge dizgesi
olarak yazi, bilgisayarda bir kitap veya dergide bulunabilecegi bicimde
metin olarak kullamlmaktadir.

Iletisim araclarin cesitlenmesinden ileri gelen okuyucu siiresinin
kisahis, igslenen konular ¢cogaldigr halde; izleyici metnin ve goriintiiniin bir
arada olmasiyla bilgiyi hemen algilayabilmektedir. Bilgisayarda yazi-
bilgiyi anlamak ve kendine uygun bicimde basmak haricinde, kagida
bagvurmazdan sayisal bilgiyi yayimlamanin ve dagitmanin cesitli
metodlarindan biridir. Bilgisayarda en ¢ok kullandigimiz bilgi tipi olarak
yaz bir ¢ok font, punto ve stil 6zelligi ile birlikte ¢esitli tipografik tasarim
olanaklarn bilgisayarin 6zgiin yanlarindan birini olugturmaktadir.

Yaziy1 hem uzak mesafeye yonelik bildirigsimin simgesel iglemine
hem de zamana egemen olmaya yénelik bir hazirhikla diistinceyi hizh bir
sekilde, istenilen ozellikleri kullamlarak bicim ve estetik bakimindan
ozellik gosteren tiirlerin (anglez, botard, yuvarlak, gotik v.b.) yardimiyla

bilgisayar modunda iglenebilir hale getirilmektedir.
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Kaligrafi kurallar agisindan, ya da estetik acidan degerlendirilen
harf ¢izimi, son yillarda postscript fontlarda yazi karekterleri her 6l¢ekte
yaratilabilmektedir.

Karekterleri belli bir diizenleyici ile tanimlayan Bitmap teknigi
postscript kadar etkili degildir. Bitmap tekniginde her bir punto i¢in ayr
bir bit diizenlenmekte ancak biliyik puntolarda deformasyonlara yol
acmaktadir. Postscript fontlarda ise, istenilen punto biyiikliigiine
getirme olanag ile 6rnegin; metin bogluklarinin genigliginin ya da ekran
tasarimina uygun olarak ayarlama gibi alternatifler bulunmaktadir. Bu
alternatifleri genisleterek logolar ve 6zel semboller, iiriin etiketleri
yaratabilmék tasarimeinin elindedir.

Italik el yazis1, diiz-egik yaz1, kitap yaz stilleri bilgisayarda font
(face) olarak adlandirilmaktadir. Yaz: stillerinin yiizden fazla cesitleri
vardir. Kullanilan fontlara kendi gereksinimimize gére bicim verme
iglemi, cesitli uygulama tekniklerinden sonra miimkiin olmaktadar.

Gelismis programlarda karektere istenilen rengi vermek, harfin
kenar cerceve rengini yaratmak, etrafina gélge atmak, saga-sola, agag-
yukar: tagimak, 90 derece yon degistirmek olasidir. Renk tonu
minimumdan, maksimuma kadar belirlenebilmekte, renk parlakhgin
istenilen seviyede ayar yapilabilmektedir. Yiikselterek, biiyiiterek,
ayarlanan karektere, istenilen genislik verilip, alt ¢izgi
eklenebilmektedir. Bunun yaninda gerek bir satir, bir karekter veya bir
sayfanin karekter iclerini bosaltarak, karekterin sadece dis hattini
birakarak, icinden bir resmin goriintiisiinii ortaya cikarmak diger bir
alternatiftir.

Ekran diizeninde ise karakteri, ekranda ortalama, istenilen yere elle
tagima, yaélya hareket kazandirma ve resim iistiine bindirme olanaklari
vardir. “Karekter efektleri yazilan yaziya istenilen karekteri vererek,

yaziy1r iki boyutlu, ii¢ boyutlu renklendirerek istenilen gériintiyu
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olusturmaktadir. Bunun yaninda yazilari, yatay, diisey, kosegenlerden
getirerek bunlari bélerek, parcalayarak, ters cevirerek istenilen bir

estetik goriintii olusturmaktadir.“ 2

Sekil: 4 Cesitli Efektler

Yazi, gorinti ve grafigi tamimlayan bir 6gedir. Eski ile yeni
teknolojilerde iglenen enformasyon sayis1 ve metinle goriintii arasinda
iligskideki degisiklik olduk¢a carpicidir. “Sonucta metinler, goérsel
unsurlarla birlesmektedir. Metinler ¢ok 6zel ve témamlay1c1 (olgularin,
saptamalarin, yorumlarin sunumu) yazilar ile fotograf, grafik, karikatiir,
yazi i¢i resimleri vb.'yi birlestiren bir geligsmenin bitiinleyici
parcalaridir.” 10

Gérsel bigcim olarak, yazinsal 6zt 6n plana ¢ikarmaktadir. Yaz ve
goriintii birbirinden ayrilmaz bir parcadir. Iri harflerle baghklar, mini

metinler, siislii ve biiyiik punto ile dizilen harfler, siyah ve renkli fonlar

9 flhami Kul, Bilgisayar ile Sinema-TV fletisim Teknolojisi, (Istanbul: Inkilap
Kitapevi Yayinlar, 1993), s.33. '

10 Jean-Marie Charon, “Yazili Basin: Degismekte Olan Bir Uslip”, Jean-Marie
Charon (ed.). Medya Diinyasi, (Istanbul: Iletisim Yayinlan, 1992), s.85.
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cesitlendirilmis goriintiisel 6gelerin (fotograf-resim) destegi ile sonucta
ortaya zengin bir altyap1 ¢citkmaktadir.
Ancak, kullanilan yaz1 amacina uygun olmas: gerekliligi ile, basit,

anlaml ve kugkuya yer birakmayacak sekilde anlatiyor olmalidir.

SES

Igitmé duyusu, gérmeden sonra gelen insanlar arasinda iletisimin
baglica 6gesidir.

Havay: titreten hergey sestir. Sesin kulagimiza iletilmesini
saglayan hava gibi herhangi sivi veya kati bir cisim de bu iletisimi
uistlenebilmektedir. “Hava basincindaki degisimlere “ses” diyoruz.
Normal bir kulagin bu titresimleri ses olarak algilayabilmesi i¢in
frekansin 20 ile 20.000 Hz. arasinda olmasi gereklidir. Kulak havanin
sikisma ve genislemesindeki hizl1 degisimleri algilar.” 11 Bir saniyedeki
titresim sayisina titresim frekansi denir. Hertz (Hz) bir frekans
birimidir.

Goriintii ve metin halindeki malzemelerden tamamiyla farklh bir
yapida olan ve bilgisayara ¢ok ge¢ giren ses, multimedya ortaminda, dogal
ve mekanik giiriiltiiler, dialog, miizik, efekt olarak iglenmektedir.

Ses multimedyanin etkilesim 6zelligini destekleyen temel 6gelerden
birisidir. Sayisal devreler yardimiyla ses {iretmek ve sesin
karakteristikleriyle oynamak pek ¢ok terimi ve uzmanlik deyimlerini,
belgeleri icerir. Bilgisayarda ¢ok iistiin ses ozelliklerinin elde edilmesi
oldukc¢a yiiklidiir ve ¢ok yiiksek standartlara erismek zorlugu, ses
kartlarimin gelistirilmesi ile en aza indirgenmektedir. ilk olarak Intel

8086 uyumlu bilgisayarlar ses amach olarak tasarlandilar. Bu konuda

11 Tolga Kalayc, “PC'nizin Sesi Ciksin”, PC World, 15 (Aralik 1992), s.74.
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yetersiz kalan Intel 8086 dahi, gelismis ses kartlari ile ihtiyaci
karsilayacak makinalara déntigtiirilebilir.

Bilgisayarda ses olusturmak, kaliteli ses kaydi ve iiretimi, sesin
dalga sekli, frekansi (dalga boyu), genligi ve envelope’n hormonikleri rol
oynar. Ses;digital yani sayisal kayit yontemleri ile kaydedilir ve lazerle

okunabileﬁ 0zel olarak hazirlanmig bir diske aktarilir.

| Tou Laud

Too S0ft

Sekil: 5 Kaydedilmis sesin dalga yiikseklikleri

Ustteki pencerede ses; ses ayar1 en yiiksek diizeydeyken, ortadaki
pencerede c¢ok hafif, alttaki pencerede ise olmasi gereken bicimde

kaydedilmistir.
Sayisal (Digital)-Analog Cevirme Sistemleri
Sayisal-Analog cevirme sistemleri kullanmak ses elde etmenin

yollarindan biridir. Elektrik sinyallerini sayilara ceviren 6rneksel ve

analog sistemlerin tersine sayiy1 elektrik gerilimine gevirebilen sayisal-
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analog sistémlerde, sesin tam bir 6rnegi ¢ikartilamamaktadir. Bunun i¢in
sesin elektrik gerilim diizeyi olctilmektedir. Ol¢iimler sayisal bir degere
dbnﬁgtﬁrﬁimekte ve bilgisayarin hafizasinda bulunan oérnekler sayisal
olarak iglénip analog sinyallere cevrilmektedir. Ses diizenegi ise,
mikrofon,ADC (Analog to Digital Converter) ve DAC (Digital to Analog
Converteri, hoporlerden olugmaktadir. Olusan sinyallerin bu cihazlara
iletilmesiyie sesi duyariz. Sayisal kayit icin ADC ve DAC arasina bellek
ve mikroiglemei gerekmektedir. Ses bellekte metin, grafik gibi verilerden
daha genig bir yer kaplamaktadir. Coziiniirlik ve érnekleme frekansi

sayisal ses kaydinin kalitesini belirlemektedir.

Sentezleme

Ses eide etmenin diger bir yontemi de sentezlemedir. Birlegtirme
demek olan sentez, daha ¢ok sesin Uretilmesi anlamina gelmektedir.
Bilgisayar ses kartina veya icerdigi ses diizenegine yolladigi nota
bilgisine gére analog sinyaller tireterek, sesi sentezlemektedir. Baglica

kullanilan ii¢ ana yontem vardar;

M Séntezleme

FM sentezlemede ses verisini, islemciler tarafindan basit dalga
gegitlerinij kullanip, cesitli bicimde birlegtirerek yaratirlar. Frekans
sentezindez, bir siniis iireticinin genligi bagka bir siniis tiretici tarafindan
belirlenmekte ve ortaya ¢ikan harmonikler (diger frekanstaki siniisler)

daha zengin ve cesitli bir ses ortamina olanak tanimaktadir. Tek bir
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sintise fazla bir benzetme yapilamamasinin sebebi, dogal enstriiman

seslerinin bir¢ok frekansin birlesiminden olusmasidir.

“Temel olarak sinis; kare; ticgen; testere disi gseklindeki baz1
basit dalga sekillerini birlestirip, ezip biiziip gercek bir ses
datasina yaklagsmaya calisirlar... Etrafimizda duydugumuz
dogal seslerin yapisinda o kadar fazla sintis dalgas:1 vardir ki,

bunlar say1 olarak taklit edilse bile, sekil olarak taklit
» 12

edilmeleri imkansiza yakindir.

Gercekei sese ulagmak ic¢in daha c¢ok islemeci kullanmak

gerekmektedir. FM sentezlemede kullanilan ilk kart Adlib’tir.

Ornekleme (Sampling)

Normal bir insanin duyabilecegi sesin frekansinin (saniyedeki
titresim say151) birimi Hertz (Hz)dir.

Ornekleme frekans ve ¢oziiniirliigiine getirilmis bir standart olan CD
kalitesindé, 44.1 KHz ve 16 bitlik ses elde etmek olasidir. 16 bitlik
érneklemenin yaninda degisik bir ¢éziiniirliik olan Adlib Gold 1000 12
bitlik; GenQa Audiobahn 10 bitlik 6rnekleme kullanilmaktadar.

Kisaca, dérnekleme, dosyada bulunan sesleri sayilara gevirme
islemidir. érneklemenin kalitesi, alinan 6rneklerin sikligi ve ne kadar
bitle ahnd1§1 ile oledlir. Dolayisiyla saniyede alinan 6érnek sayisa,
drnekleneﬁ frekansin iki katindan fazla olmalidir. Sesin kaydedilebilmesi
icin bir siﬁyalin, belli araliklarla degerini 6l¢gmek gerekir. Bu da ses
sinyallerinin geriliminin o6l¢iilmesiyle elde edilmektedir. Ayrica

ﬁrnekleme‘ frekansinda farkli bir frekansta geri calma yapilarak sesin

12 Alp Koray Tasdemir, “Bilgisayar ve Ses”, PC Magazin Tiirkiye, 2 (Ocak 1994),
s.138.
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frekansi dégigtirilebilmektedir. Ornegin ‘do’ sesini 6rnekleyip daha hizh

calarak ‘re’ sesi olugturulabilir.

Dalga Tablosu Sentezleme (Wave Table Synthesis)

Ornekleme isi ile oldukca ilgili olan dalga tablosu sentezleme,
orneklenmis sesleri dogrudan veya igleyerek ses iiretmekte ve iyi efektler,
gercekei sésler elde edilmektedir. Bir enstriiman sesinin, hangi frekans
bilegenlerfnden olustugu incelenir ve calarken bu frekanslarda siniisler
iiretilerekienstrﬁman sesi taklit edilebilmektedir. Ancak bu yontem, ses
kalitesinin yaninda, 6rneklenmis sesleri depolamak ve istenilen ses
6rnegini bulmak gibi problemleride beraberinde getirmektedir. Ortaya
cikan problemler, bircok drneklerle dolu hazir RAM’lar ile ¢éziimlemeye

gidilmektedir.

MIDI

Ses denilince sayisal sesten sonra miizikte MIDI sistemi

kullanilmaktadar.

‘;‘Midi miizik enstriimanlar sayisal arabilimidir. Bilgisayar, ses
ve sentezcilerin (synthesiser) aralarinda haberlegsmeyi saglayan
bir protokoldur. Gidip gelen mesajlar érneklenmis ses degil,
hangi notanin ¢alinacag enstriiman sesinin ne olacag: gibi
bilgilerdir. Bu mesajlar sayisal olarak iletilir... MIDI
Manufactures Assosiation tarafindan hazirlanmig bir

§tandartt1r.” 13

13 Murat Ihman, “Multimedyanin Ayrilmaz Parcasi: Ses, Ses, Ses”, PC World
Tiirkiye, 34 (Aralik 1993), s.101.
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Mumk aletleri, bilgisayardan miizik aletine yollanan nota bilgisine
gore miizﬂ;( tiretmektedir. Ancak klarnet, zurna, kudiim gibi miizik
aletlerini Rullanmak olas1 degildir. Miizik aletleri ile iletisimi saglayan
MIDI kanzfah (MIDI channel) sayesinde birden fazla enstriiman ayri
kanallar vasitasiyla ¢alinabilmekte, béylece mesajlar karismamaktadar.

MIDIssistemi aymi anda birden fazla enstriiman sesini ¢cikartma
ozelligine éahiptir. Yeni c¢ikan bircok ses karti ve arabirimi Polyphony’e
(¢cok seslilik) olanak tanimaktadir.

Giintimiizde MIDI aracisi iceren bilgisayarlar olduke¢a azdir. Atari
ST500 bilgisayarlar MIDI aracisina gore tasarlanmiglardir. PC'lerde ise
UART ve MPU401 adh iki MIDI aracis1 kullanilmaktadir.

Ses Kayd1

Say1sél ses kayd bellekte biiyiik bir yer tutmasina ragmen analog
sistemlere gore (teyp, pikap vb.) kaydinin zamanla bozulma olasiliginin
olmamasi \ife ses kalitesinin yiiksek olmasi kayit sistem geregi CD’ler
tercih sebeplerinden biridir. Bilgisayar CD’deki depolanmis miizigi
okutabilméktedir. Bir diske yetmigbes dakika uzunlugunda miuzik kaydi
yapﬂabilméktedir. CD-ROM sesli canlandirilmis sunuslarda gittikce
yaylmlama; ortami ve uygulama yazilimlari i¢in bir dagitim arac: olarak
geligmekteair. “CD’lerde ses herhangi bir bozulmaya ugramaksizin, son
derece piirtizsiiz bir bicimde kayda alinabilir, iistelik bu aygitla sonunda
mutlak seséizlik de kayit edilebilmigtir.” 14

Ses ézelligi kazandirilmis kigisel bilgisayarlar ses kartlar:

sayesinde ¢ok yiiksek standartlara erigebilmektedir. Ses karti, seslerin

14 Temel Britannica, (Istanbul: Ana Yaymnalik, 15, 1993), s.151.
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saylsallagtirllma51, kaydedilmesi ve ¢alinmasi iglemini tistlenmistir. Ses
kartlar1 dogrudan bellek erisimi ile kisa siirede bellekteki bilgileri
okumaktad1r. Boylece sesler arka planda ¢alinabilmekte, ses yiiksekligi
ayarlanabilmekte ve kaydedilen sesler iizerinde baska sesler
yaratllabilmektedir.

Multimedya Beethoven 9. Senfoni, ses teknolojisinin en iyi
uygulanari orneklerinden biridir. Uygulama; miizigin temellerini ve

Beethoven'in 9. Senfonisi'ni anlatan bir egitim uygulamasidir.

A>S! THE ART of LISTENING (254

The percussion are best known for their role in the last movement of
emulating the popular Turkish marching bands of the time, in which the
sm  Dassdrum, cymbals, and triangle lead a merry
parade of common folk.

| PLAY TURKISH MUSIC FROM FINALE |

3
(l S5of 101 DY

Sekil:i 6 Ludvig Van Beethoven’'nin 9. Senfonisi'nden Bir Gériinti

GRAFIK

‘90’ yillarda biiyiik bir gelisme go6steren bilgisayar grafigi,
multimedyanin temel 6geleri arasinda daima 6n plana ¢ikmaktadir.

Graﬁi{; bilgi ve diisiincelerin daha kolay goériilmesi ve anlagilmas:
icin gizimlérle gosterilen, izleyiciyi etkileyen ve izleyiciye belirli bir bildiri

iletmek arrj1ac1yla olusturulmus her tirli tasarimdir.
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Graﬁk, metine oranla daha yeni bir bilgi tipidir. Sayilarin gorsel
anlatim gék sik kullanildig: gibi bilgisayar ortaminda el ile ¢izilmis her
sekil bir gréﬁk ozelligini tagimaktadar.

Insan %gézii, renk ve bicimleri algilamadaki ustaligi ile birlikte belli
bir goris jmesafesi icerisinde nesnelerin biiyiikliigiinii rahatlikla
kestirebilir. Ancak bu karmagay:r ve ufak bir ayrintiyi kolay
algilayamayan gbz, metin bollugunu hemen ¢ézememektedir. Bilimsel ve
ticari Veriléri sayisal cizelge yolu ile sayilar bilgiye doéniistiirerek sayisal
dili zenginie§tirebiliriz. Sayilart bir bakigta fikir verebilecek duruma
getirmek, éayl tablosunu resme ve grafige dontistiirmekle miimkiin
olmaktadlf. “Grafik, liste ya da cizelge halinde (spreadshect) gésterim
isteyen veri.”1® olarak tammlamr.

Ayni %zamanda resimlerin iretilmesinde kullanilan bilgisayar
grafigi, yésadlglmlz son otuz yilda, miihendislik, teknoloji, tip
alanlarinda gelistikten sonra sanata da yansimistir. Teknolojinin
ucuzlayip yayginlagsmasi, reklamecilik ve bilim-kurgu filmlerinde
olaganﬁstﬁ urunlerin c¢ikmasiyla birlikte teknolojinin kendine has
ozellikleri anlagilmig ve iletisimden medya alanlarinda bilimsel olarak
yararlamilmaya baslanmistar.

Cizim ve goriintiilerin birlestirilebildigi 6zel belleklere bagh
televizyon ’éeknolojisi ve bilgisayarin sanat ve medya uygulamalarinda en
ust dﬁzeycie ulasimi sayesinde, grafik tasarimecilari, diinyanin goérsel
yonlerini gérﬁlebilir ve erigilebilir yapmaktadirlar.

Film feknolojisinden, suluboya tekniklerine kadar biitiin ortam
olanaklanﬂn saglayan bilgisayar, bir kitap veya magazin tasarimindan,
televizyon jgraﬁkl'erine, arayiize (interface) ve ikon tasarimlarindan su

anda okumakta oldugumuz yaz tipinin (typeface) goriintisiine kadar

15 “Multimedia ve Bilgi Sistemleri’, Bilgi islem, 1 (May1s 1993), s.31.
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tasarimcilar, sozciikleri ve imajlari, gorsel iletisim agisindan ustaca
kullanma ' olanaklarini getirmistir. Temin edﬂebilen ve rahatca
(userfrien(ily) kullanmilabilen bilgisayarlar islevsel aletler olarak ilk basta
grafik tasér1mc1lar1 tarafindan benimsenmisgtir.

Graﬁi{ tasarim, diger disiplinlerle giiclenen kuramsal ve kavramsal
arastirma fyﬁntemleri ile ve daha titiz bilgisayar teknolojileri anlayisiyla,
daha kaljiteli calismalar1 kapsamak i{izere tasarim gorisini
geni§letméye ihtiya¢ duymaktadir. “...metnin, resimler imajlarin
yarat1lma51 ve ustalikla kullanilmasi, sembolik tiretimi tarih boyunca
uzun siire varolduysa yiizyillar boyunca diger disiplinlerle baglagik
olmuglardir.” 16

Diinyé.da giderek genis bir bilgisayar ag olusmakta, teknolojik
degigmeler, insan duslincesi tizerinde artan etkiler, yaratmakta ve
uretilen i@ajlarm tiirlerini ve bizim onlar1 goéris ve yorumlayis
tarzlarimizi etkilemektedir. Insanlar arasinda ilk iletisim aracini
olusturan simge ve igaretler ile glintimiizdeki isaretler arasinda biiytik bir

degisiklik gbzlenmektedir. Insanlar yazidan once resimler ve simgeler

araciligiyla haberlegsmiglerdir.

‘%...Cogu durumlarda, sozel insandaki farklardan bagimsiz
(j)larak anlagilabilen imaj ve ikonlarin evrensel dogas1 nedeniyle
éittikge gorsellestigi tartisilmaktadir. Piktogramlarin veya
iikonlarm kullaniminmin artmasi “alfabetik kultiirimiiziin
(?)rganizasyonun bir tarza dogru gelismekte veya yeniden
c%ltinmekte oldugu kehanetini dogrulayan yazl isaretlerin

radikal patlamasini temsil ettigide séylenmektedir.” 17

16 Diane ‘J Gromala, “Multimedia In Graphic Design”, Academic Computing In
Macintosh ﬁlnﬁroment I, (Eskisehir: Anadolu University, May 13-15 1992), s.1.
17 Aym, s.2.
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Sekil: 7 Eski Misir, Cin Simgeleri ve Macintosh Simgeleri

Graﬁk ogelerin gercek resimler olmas: gerekmeyebilir. Bunlar ne
kadar basif ve tutarhysa o kadar anlamaya ve iletisim kurmaya katkilar:
bulunacaktir. Iyi tasarlanmis bir grafik iletisim kurabilmeli, bilgi
verebilmelihir. “Grafiksel tasarim basarisi1 kullaniciya verdigi tatmin ve
etkilegimiﬂ anlasilmasindaki agirligiyla 6l¢iliir. Gorsel tutarhilik,
basitlik ve églkhk konularim kapsar.” 18

Gdrsél tutarhiligin amaci alicinin amac¢lanan anlama
algllayabilmesini saglamalidir. Bilgisayarda yaratilan grafiksel 6geler
etkili olmujyorsa iletisim kopukluguna sebep olacaktir. Bilkom’da Teknik
Egitim Bilfim Yoneticisi Mutlu Gilin’e gore iyi tasarlanmig bir simge
fotograftanj daha anlamli olacaktir. Basit bir tasarim ise her zaman
algﬂamadé kolaylik ve etkilesimin tutarli olmasini saglayacak,
amaglanmlig grafigin bircok simgelerle doldurulmas: ise yarar yerine
zarar getirecektir.

Bir igilem grafik olarak sunuldugunda, sayisal yoldan sonucun

18 Mutlu Giin, “Kullamc1 Etkilesimi, Grafiksel Etkilesim”, 8. Tiirkiye Bilgisayar
Kongresi-BiIgisayar Dergisi, (Ist: Ucal Grafik Ofset, 27-30 Mayis, 1991), s.42.
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yorumlanﬁlas1 ve ¢oziimlenebilmesi daha az bir konsantrasyon ve analiz
cabasi gerektirecektir.

Gérsél algilamanin 6zeliklerinden yararlanilan bir ¢izimle grafik
yasalarini uygulayarak nicel, sirali ya da nitel verilerin gosterimini
isleyen bilgisayar grafigin ilgi alam, butin grafik tiirlerini, diyagramlars,
haritalar jve aglan icine almaktadir. Cogu kez alfabetik ve alfabetik ve
sayisal k:jirakterlerin ekrandaki goriintiiye yerlestirilmesi grafik
uygulamalérlm olusturur. o

Bilgiéayar grafigi teknolojisinin basglangi¢lari katod isinli tiipe
(CRT) dayanmaktadir. Su anki video monitorlerinin atasi olan bu
teknoloji sianiyede yaklagik bin vektor ¢izmekteydi. Ancak goriintiiniin
sabit kalnjlas1 icin ayr1 bir donanim gerektirmekte ve zor, pahali bir
duruma sc;kmaktaydl. Bu sirada sayisal ¢izicilerin gelismesiyle kagit
uzerine gijzim olanaklari dogmustur. 1970’lerde nokta adfe;sleyerek
kagida, ﬁljme ve polyester malzeme tiizerine diisiirebilen aygitlarin
gelismesiyle uygulamalar, fotograflar1 sayisallagtirarak goriinti igleme
kullanmay;a basladilar. Bunlar1 gériintintin belli bir kaliteye ulagmasi,
renk bozulj{luklarlmn belli bir kaliteye ulagmasi, renk bozukluklarinin
giderilmesji, gorintiintin dontisiimlerle degistirilmesi izlemistir.
Donanlmlﬁ iyilesmesi ve maliyetin diismesi sonucu grafik kapasiteye
sahip olan bilgisayarlar ekran, klavye, disket, siirticii, mouse gibi ¢evresel
gereclerin katkisiyla da grafik programlarinda etkili olmustur. Ug boyutlu
grafik olanaklar1 ve 6zel gelistirilmis paketlerin kullanimiyla, bina
gruplarlnd, komplekslere, tek bir bina i¢inde gerekse dig ortamlarda
dolasarak, %planlarl her acidan gérme olanag yaratilir.

Pratiljite grafik her alanda tamamlayica bir uygulamadir. En ¢ok
kullan11d1§1 alanlar Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD), is grafikleri,

gorinti i§lbmedir.
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Bllglsayar Destekli Tasarim (CAD)-(Computer Aided Design)

Bilgisayar Destekli Tasarim 60’lardan beri bilgisayar grafiginin en
genis uygljllama alanim1 kapsamaktadir. CAD tasarimciya, cizimlerle
ifade edileh resimlerden, adeta gercek kalitede yaratilan nesneyi cesitli
agilardan Ve cesitli 11k kaynaklar: altinda izleyebildigi gibi modelin
malzeme tiiriine gore (alg1, tahta, kagit vb.) hizli ve istenen degisiklik ve
dﬁzeltmeleiri yapabilme olanag sunmaktadir.

Bilgisjayar Destekli Tasarim, elektronik tasarim, mekanik tasarim,

mimari tasarim, endiistriyel tasarim alanlarini kapsamina almaktadir.

Elektromk Tasartm

Elekti'onik tasarim, grafigin olugsmasinda zaman tasarrufu
saélamakl%&t birlikte bircok kolaylik getirmektedir. “Proje ilerledikce
bilgisayaré bileske stoklarini kontrol eder, tasarimcinin sec¢imini
bagdagmaﬁ ve kullanilan bilegkelerin kendi aralarindaki baglantilar:
gozoniine alarak denetler ve hatta rakip bilegkeler arasinda, aranilan

fizik ﬁzelliﬁlere gbre secme yapar.”19

Mekanik Tasarun

CAD’1n en ¢ok bilinen y6nii mekanik tasarimdir. Geometrik 6geler,

semboller érac1l1g1y1a olusturulmus mekanik planlar tireten bir yazilimla

19 Bilgisayar Ansiklopedisi, 5 (Iletisim Yayinlar, 1985), .1385.
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gerceklesmektedir.

“Bir %eklin gerceklesmesinde rol oynayan geometrik unsurlar
sunlardir.

‘Noktalar

—Dog'mil kesimleri

-Dairejler

-Egri cizgiler

-Tegef;ler

-Yaylar ve ekleme parcalar1.” 20

than Tasarum

Bu ailan karmagik programlarda, perspektif olarak verilen
gﬁrﬁntﬁlelj*in ciziminden, yapisal analizlere kadar uzanmaktadir.
Perspektif olan bir goriintiniin, belirli bir yerin goriiniip gériinmedigini ya
da diger §éyler tarafindan gizlenip gizlenmedigini karmasgik bir mantik
dﬁzenleme§iyle ¢ozer. Bunun i¢in kullanilan ¢ok daha basit bir teknikte,
baz1 6zel durumlarda sistem gizli hatlarin otomatik olarak silinmelerini

ongormektedir.
Endii.éh’iyel Tasarim
Bilgisayarda grafik uygulamalari, bir nesnenin yaratilmasina

oldugu kadar bir motifin bez iizerine iglenmesi gibi endiistriyel

tasar1mlarjda da olmaktadir.

20 Aymi, 5.1385.



33

CAD $istemlerinin pek cok avantaji vardir. Sekiller, disket iizerinde
bellege ahjnlp kagit tizerine cizilebilirler. Tasarimei, resim iizerinde
istedigi degisikligi yapabilmektedir. Bunun yaninda sayisal olarak
kontrol eﬁdilmekte olan makinanin komutlar1 otomatik olarak
ﬁretilebilmektedir. Bu islemlerle yapilan faaliyet Bilgisayar Destekli
Tasarim Vie Imalattir. CAD-CAM (Computer Asisted Manufacturing-
Bilgisayar§ Destekli Tasarim ve Imalat) ise bir parcanin tasarimim ve

komut kod}ar1n1n olusturulmasin1 kapsamaktadir.

Is Grafikleri

Finaﬁsal, istatiksel, matematiksel, bilimsel ve ekonomik veriler
iletigimi hﬁzlandlrdlél icin grafiklerle sunug yoluna gidilmektedir. Bu
yiizden ig grafikleri sayfalarla yaziyla anlatilabilecek bir bilgiyi 6zetleme
ozelligi ile ﬁpsikolojik egilimler, kamuoyu yoklamalar: cografi bilgi, niifus
artigi, satlé, hava durumu, fiziki, ekonomik gibi modellerde yaygin olarak

kullanilmaktadir.




Sekil:

Ustte

34

8 Ug Boyutlu Serit Grafigi, Stitun Grafigi ve Nokta Grafigi.

sunum i¢in hazirlanmig ¢ boyutlu serit grafigi yer

almaktadir. Ugiincii boyut, verilerin okunmasin: giiclestirmekte, siitunlu

grafik, ard arda duran stitunlar egilimi gézden kagmaktadir.

Is grafﬁklerinde daire grafigi, stitun grafigi, cizgi grafigi bir yigin

verinin altfndan kalkabilen nokta grafigi (x-y)ndan faydalanlir.

VALUES
35
32
33

Sekil: 9 Daire ve Stitun Grafigi

Cok buyuk oranlarn gostermekte yetersiz kalan daire grafigi (pie

chart) farkiar1na oranla siitun grafigi (bar chart)'de cok sayida degerlerle

birlikte kuguk farklarda daha rahat gézlenmektedir.

Nokt.‘%a grafiginde, noktalar arasindaki iligkiler aninda

gérijlmekte?dir. Daha cok bilimsel ¢alismalarda tercih edilmesinin sebebi,
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verilerin gérp1t1lmas1n1n olanaksizhigidir. Zaman ve ona bagh yer alan x
vey deéer%i olarak bir yatay eksende bir yigin veriyi goésterebilen bir

tekniktir.

Goruntu Isleme

Geli§13ni§ yazilim teknikleri ve uzmanlagmis donanimlar gerektiren
gorinti iéleme sayisallagtirma tarihine kadar inmektedir. “..ilk
saylsallagtﬁullmlg gorinti kullanimimin tarihi 1920’lere kadar gidiyor.
.. sozgelimi, 1964’te Pasadena Kaliforniya’daki uzay laboratuvarinda

Ranger 7’nin diinyaya yolladig1 ay fotograflarini diizeltmek i¢in gériintii

islem kullamliyordu.” 21 Daha sonra optik diskler ile dakikalar hatta
glinlerce bir kagit parcasinin aranmasina dayanan bir sistem yerine,
saniyeler §lgeginde goruntuyl ekranda gorebilmek gibi 6nemli bir
degigiklik kaydedilmistir.

Bas1l1; malzeme, TV-video, fotograf, film gibi ortamlardan alinan
gorinti, b?ilgisayar sistemine aktarildiktan sonra degisik yontemlerle,
resim pargjalarl yeniden diizenlenir, renk ayrimlar1 keskinlestirilir, ton
gecigleri bjelirginlegtirilir, gorunti tzerinde bircok degisiklik ve hile
yap11abilir.§ Bir imgenin fotograf olarak bilgisayara girebilmesi i¢in en iyi
duruma ge%:irmek gorevi uygulama programlarina diismektedir. Gercekte
sonsuz sayida renk vardir. Bilgisayar ise kisitli sayida renk
i§1eyebilméktedir. Kullanilan teknik kabaca, sekli olusturan noktalar az
cok kahnl.;lgtlrma yoluyla gostermekten ibarettir. Noktalar birbirine
yak1n1a§tllj<g:a golgeleme artmaktadir. Goriintii teknolojisi bir matriks

olusturan sayisal dizisi olarak resim pargcaciginin yerini gosterirken,

21 Behget%Akalm, “Kagit Seline Bilgisayar Baraj”, C6ziim-IBM Dergisi, 2 (Subat
1992), 5.25. |
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degeri de parlakligin gostergesidir. Resim parcaciklarindan ibareten
gorinti gok yakindan ayirt edilebilmektedir. Bu konuda en geligmis
sistemler rénk monitorleridir.

Eski fotografln tamiri, saglik, bilim, uzay calismalari, estetik,
cerrahi vb‘ goriinti isleme yazilimlarindan yararlanmilmaktadir.

Birbir%ine karigtirilabilen goriintii ve grafigi ayirt etmeye yardime:
birkac temel fark bulunmaktadir.

“Gortuntiler bir sayisallagtirma araci ile ‘yakalanmirken’ (capture),
grafikler ‘yaratilir.” Kullanict bir tarayuﬁ veya video kamera ile

bilgisayarg bir resim aktarirsa sonug bir gériintiidiir, grafik ise ¢izilir...

goruntiiler pixel satirlar1 olarak saklamirken, grafik bir dizi komut olarak

saklanir.” 22 Matematiksel olarak tanmimlanmig goriintiileri ti¢ boyutlu

nesnelere ujygulama olanaklar ile gercekei gortintiilere ulagma olasidir.

“iPerspektif, dimektrik, izometrik, timetrik, kavalyeler ve
kiabinet gibi goriuntiler matematiksel olarak tanimh olup tg¢
ﬂoyutlu maddelenmis bir soyut veya somut nesneye ¢ok
riahathkla uygulanabilir. Ustelik renklendirilip, golge ve
a?ydmlatma modelleri ile de gercek¢i goriintiiler elde edilir.
Geometrik modellerin cizimleri, tUstlerine goriintiler
(iﬁgﬁrﬁlerek cok daha etkileyici sekiller tiretilebilir. Temel
zfnlay1§1 kesirli koordinat sistemi olan ‘Fraktal’ geometri

kavramlar ile de dogaya cok yakin gériintiiler elde edilir.”23

Artik  matematiksel denklemlerle yaratilmig grafik tasarimlar
sanat eseri olarak kabul edilmektedir. Yaraticilik ve teknolojinin bir

biitiin olarak kullanmilmasi bilgisayar grafiklerini etkiledi ve vektér

tasarimlarindan sonra fraktal geometri yer aldi. Fraktallar (parca

22 Ayni, 5.26.
23 Biilent Ozgii¢, “Bilgisayar Grafiginde Ileri Teknik Uygulamalar, CAD-Bilgisayar
Destekli Tasarim, 3 (Mayis, 1993), s.37.
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geometri)iabsurd cizim sanatina yol ac¢ti. “Fraktallar geometrik
§ekillerd81§1 objeler iiretmeye alternatif geligtirilmislerdir ve temelde
bulutlar, daglar, nehirler yapiminda 6ncelikli olarak kullamlirlar.” 24
Fraktal ge%ometride tasarlanan nesneye yaklastikca 200 m. uzunlugu
artmaktad%lr. “Fraktal hesaplamanin temelinde sonsuzluk yatar.” 2%
Ornegin; kar tanelerinin her birinin farkli olmasi, fraktallar ile
ortaya ko%labilmektedir. Fraktallar hi¢ bitmeyen bir siliregelme ile
doganin yap1 taglarinda, bir agacta, hiicrelerimizde, sacimizda sonsuzluk

halinde her yerde vardir. Nesneye olan yakinlik ve uzaklik degistikge tiim .

hesaplamalar da her seferinde degismektedir.

Sekil: 10 Parcali Geometri Birimleri

Bu dlanaklarl sayesinde fraktallar grafikte kullanilmaya
ba§1anm1§1j:1r. Cizimde fraktal, cizilmesi kolay fakat detaylandirilmasi
zor olan goérsel nesnelerde, sonsuz sayida gorintiye, formiildeki bir
sayinin de;"gigtirilmesiyle ulagilabilmektedir. Bunun yaninda fraktal CD-

ROM ﬁzerinde verileri sikigtirma yontemi olarak kullanmak i¢in oldukea

24 3aac V%ictor Kerlow-Judsn Rosebush, Computer Graphics For Designer and
Artists, (Ne@v York: Van Nostrand Reinhold, 1988), s.169.

25 Mert Borii, “Egrisiyle Dogrusuyla Rendering ve Fraktal Geometri”, CAD-Bilgisayar
Destekli Tasarim, 2 (Nisan, 1993), s.46.
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ideal bir yontemdir.

2 boyutlu ¢izimi (raster ¢izimi) x, y, z koordinat sisteminde (vaxel)
tanimlanmis vektor verilere 3 boyutlu olarak doniigtiirme olanag:
sunabilmektedir. “Bilgisayar grafik programlari, 2 boyutlu boyama
(paint) grafikleri, 3 boyutlu vektoér temelli grafikler ve animasyon olarak

ii¢ temel grupta simiflandarilabilir.” 26

ANIMASYON

Animésyonun dilimizdeki karsihigr canlandirmadir. Animasyonun
|
bir ¢ok tamimi yapilmigtir. “Animasyon, anlik gériintiilerin teknolojik

i§1emlerde1%1 gecirilerek devinen imajlara doniistiirme islemine denir.” 27

Harelj{etin analizine dayanan animasyon tarih ¢ncesi magara
resimlerincﬁen baglamig, 19. yiizyil icinde bulunan ve sinemanin ortaya
glkmasmdajl rolii olan araclar ile, 6zel teknik resim ¢izimiyle, kuklalarla
(puppe) ve daha degisik tekniklerden yakin zamana kadar sadece sinema
endiistrisinin bir dali olmaktan ¢ikmigtir. Bulundugu teknik uygulamalar
altinda deéigik isimler almigtir. Artik bilgisayarda ¢ok daha kolay ve
insan yetenekleri iistiinde canlandirma imkani vardir.

Animasyon filmi belli agamalardan gecerek kare kare olusturulmasi
ile canh gelidm (live action) tekniginden ayrilmaktadar.

Biliniiéi gibi, sinema ve TV filmleri bir seri duragan resim ya da
goriintiiniin goziin farkedemeyecegi kadar kisa araliklarla ard arda

gﬁsterilmejsi ile bir biitiin olarak algilanan hareketli goriintilerden

olu§maktaa1r.

26 “Compﬁter IHustratonen”, Novuin, 2 (1990), s.56.
27 Kazim Sezgin, “Canlandirma”, Kurgu 7, (Eskisehir:Anadolu Universitesi I.B.F.
Yayinlari, 1990), s.192.
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Zaman Olgusu ve Hareket

Hareliietli grafige dayanan animasyon, grafik uygulamalarin bir ileri
agamas1duj'. Grafik ile animasyon arasindaki 6nemli fark, animasyondaki
zaman olgjusudur. Animasyon bir zaman ortami icinde gecer ve amacin
etkisi ile Hir anlam quamr. Zaman icinde arka arkaya cekilen resim ya
da gb’riintijf. bir biitiin olarak algilandigindan hareketi vermekte ve izleyen
kigide hartieket imaj1 olugmaktadir.

Ureti%len her tirli animasyonun kullanilabilmesi ve kayd:i igin
gecmeli tai‘ama tekniginde (interlaced scannig) ve televizyon formatina
uygun olm?lldlr. Hareketli goriintiilerin her bir gosterim cihazinda farkl
gosterim hﬁlzlarl vardir.

-Qizgﬂ filmler (cartoons); her saniye i¢in 12 ya da 24 kare,

-NTSC (National Television System Commite) Televizyon; her
saniye igin% 30 kare,

-PAL i(Phace Alterating Line) televizyon; her saniye icin 25 kare,

-Ozel amacl (show scan TM) sinema gésterimi; her saniye i¢in 60
kare gerek%nektedir.

Sinerﬁa kurucusu Jean Mitry hareketi ti¢ bicimde gostermisgtir;

“%(1) Gortintiisel objelerin hareketidir. Bu canlandirmada leke,
éizgi, renk, ya da nesnenin kendisi gibi plastik 6gelerden
(j)lugturulan gorintidiir. (2) Filmin dramatik yapisina bagh i¢
Bareket, bu da canlandirmada, canlandirmacinin plastik
égelerle ozgiirce yarattig bir harekettir. O halde canlandirmada
Bu iki hareket birlikte degerlendirilmektedir. (3) Cekimlerin,

planlarm dinamik iligkilerine bagh hareket.” 28

28 Ayni, 5.193.
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bundan 6tiiri canlandirmada hareketi iki diizeyde inceler;

“(1) Duragan goriintiiyii olugturan plastik 6gelerin hareketi (bu

hem tek tek her bir 6genin bilegenleri arasindaki hareket hem

geler aras1 iligkinin olusturdugu hareket) igerir. Buna

Ijnekansal iligki de denebilir. (2) Duragan gériintiiler arasinda

Z

Anim
miktardak
problemdir
objeler c¢o
nesnelerin
anda canla
arkaya can
tamimlanm
karmagik b

Bilge

tanimlarin

amansal/mekansal iliskiden dogan hareket.” 29

asyon iliretiminde, animasyon sisteminde gereken biiyiik

i bilgi dogrultusunda hareketi tanimlamak biiyiik bir
. Sahne karmagiklastikca, artan problemlerin ¢6ziimii icin
galdikca soyutlamaya gidilmektedir. Soyutlama, basit

basit hareketleri sistemi tanimlandiktan sonra hareket aym

ndirilarak senkronizasyon saglanmasi, bir grup hareketin arka

landirlmasi ile gerceklegtirilebilmektedir. Sonuc¢ta daha 6nce
11s alt diizeylerdeki hareketler {izerine kurulan yepyeni ve
ir hareket elde edilebilmektedir.

Erkan-Murat Aktihanoglu ise hareketlendirme yontem

1 “U¢ Boyutlu Animasyon ve Yeni Perspektifler” makalesinde

soyle 6zetlemektedir.“-Parametrik interpolasyon: Modelin her ekleminin

hareketsel

parametreleri kullanilir.” 30

Animétﬁr bu yapida bir animasyonda, anahtar gerceveleri uygun

parametreierle birlikte yaratmaktadir. Bunlar genellikle ti¢ boyutlu

modeli ve b
parametres
bu param

olusturulm

u modelin hareketini temsil eden yer, durum, 6l¢ii, sekil ve hiz

sidir. Daha sonra, istenen animasyon dizisini elde etmek i¢in

etreler interpole edilmekte ve istenilen ara cergeveler

aktadir.

29 Ayni, s.

30 Bilge E
CAD-Bilgisal

193.
rkan-Murat Aktihanoglu, “U¢ Boyutlu Animasyon ve Yeni Perspektifler”,

yvar Destekli Tasarim, (Haziran, 1993), s.54.
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-Kinetik Algoritmik Interpolasyon: Modelin hareketi, ona ve

eklemlerine cesitli hizlar atayarak gerceklestirilir.

-Dinamik Algoritmik Interpolasyon: Modelin hareketi, ona ve
éklemleri tzerine cesitli gicler uygulamasiyla
zCj;erc;ek.le§tirilir.” 31
1

|
Parametrlkten dinamige gittikce 1§1em yiukii arttigr gibi

ammasyonun kaliteside artmaktadir.

Parametrik Keyframe Interpolation

Keyframe Keyframe

Kinematic Animation
‘elocity]
Dynamic Animation
]
SRl
1 2 3 4 5

Sekil: 11 Parametrik Interpolasyon.

Tnterﬁ)olasyonlar, sekil ve renk degisimleri gibi degisimlerdir. Sekil
degisimi, b‘1r nesnenin bir bagska nesneye déniuisiimii ve renk degisimi de
zamana b%gh parametrelerin iki anahtar cerceve oraninda interpole
edilmesiylé yapilmaktadir. Hareketler, dontigiimler ve interpolasyonlar
birer nesnedir. Nesneye dayandirma yontemi sonradan yapilacak
diizeltmelejre kolaylik saglamasi ag¢isindan biiylik yarar: bulunmaktadar.

Anahij:ar cercevelerin kullanilmasi ile ara cergevelerin {iretilmesi
parametrejlerin lineer, pozitif ivmeli, negatif ivmeli ya da ozel

interpolanﬂarm kullanimiyla ara doldurumuna dayanmaktadir.

31 Aym, s.54.
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Paraxhetrik; egik ylizey modeleme teknigi oldukg¢a detaylidir.
|
Poligenleréen olusan ag, her yiizey icin dort ya da daha fazla birbirine

|
bagh cizgiden olusmaktadir.
|

Animasyon Efektleri

Fizik %kanunlanmn sanata yetersiz kaldigr dogaiistii diisiince ve
imajlar1 gerceklestirmede, animasyon 6n plana ¢ikmakta ve bircok
simrhliklar icinde tasarimin bi¢imlendirmesini saglamaktadir. Walt
Disney’in ’1§‘ron filmi, film, animasyon ve bilgisayar teknolojisinin yaratici
bir bicimde kullanimina miikemmel bir érnektir. George Lucas ve Steven
Spielberg Star Wars, Indiana Jones, E.T. ve Roger Rabbit ile teknolojiyi
yaratici olaérak kullanmig, hayal sinirlarini zorlamiglardir.

George Méliés’in buluglarindan bugiine kadar olan siireg icinde
animasyon, diger disiplinlere karsi farkliligini korumustur. Animasyonda
bir hayvan%t insan karekteri verebilmek, insan1 u¢urabilmek olasidir. Bu
smmarsizliklar icinde animasyonun isledigi konularda, eski zaman
efsaneleri ve gelecekle ilgili efsaneler yer almaktair. Bu konular 6zel
efektler sayesinde dogal gériinmeleri saglanabilmektedir. Gelecek ve
gecmis konular arasindaki plan-yapi ve hikaye benzerlikleri goze
carpmaktadir. “George Lucas, ge¢mis zamanla ilgili film yapmak ile

gelecekle ilgili film yapmak arasindaki benzerligi, Star Wars’in baslangic

jeneﬁéindé ‘cok uzun zaman dnce...’ diyerek belirtmistir.” 32

Georg%e Méliés, aya ve gegmige yolculuk ile ilgili diziler yapmisti.
Animasyoﬁ, ilk sunumdan beri gecmis zaman ile gelecek zamanin 6zel
efektleri ile islenmistir. Méliés’in bilingsizce ve daha sonraki film

yapimeilarinin, bilingli olarak yaptiklar: giintimiiz filmleri arasindaki

32 Neal Wenstock, “The Myth of Qur Medium”, Computer Animation, (1986), s.286.
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gelisim ¢ok biiyiik olmustur. Animasyon yapmak i¢in ilk 6nce animasyon

sehpalari ve canlandirilmig minyatir modeller kullanilmistir.

Giiniimizde ise bilgisayar, hayal giiciinii kullanmada diger araglardan
daha etkilidir. Bilgisayar animasyonun, bize sundugu ¢ok eski zamanlar
ve ¢ok ileri gelecekle ilgili iglenen konular icinde Indiana Jones serileri,
The Abyss%, Oliim Kadina Yakisir (Dad Becomes Her), Terminator 2,
- Bahgvan (’jl‘he Lawnmover Man), Black or White klibi ¢ok iyi érneklerdir.

Animasyonun bir tanimi, canli 6zellikleri, cansiz nesnelere
vermektir. iAnimatérler, hayatin nefes aliginin, bir kigilige aktarilmasini
sanatlarlmin 0zl saymaktadirlar. Terminator 2’de insan hareketlerinden
yola ¢ikarak, bilgisayar ekraninda kullanilan tekniklerle sentetik bir
karakter yaratilmistir. Bunlari, gercek diinyanin hicbir yerinden gérmek
miimksiin degildir.

Anim:iasyonu pek cok 6zel efekt ile miikemmellestirmek olasidir. “Bu
ozel efektlérden bazilar1 sunlardir;

a) Paxj‘lama

b) Buljamklagtlrma

c) Kabartma

d) Kor?ltur cikarma

e) Solarizasyon

f) Bulanik resmi keskinlestirme

g) Yagh boya ve sulu boya efektleri v.b.” 33
1ki Boyutlu Animasyon

ki boyutlu animasyonda objeler yatay ve dikey dogrultuda hareket

ederler. Yatay ve dikey ortam, matematikci Rene Descartes tarafindan

33 flhami Kul, On.ver., s.27.
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Kartezyan§ Koordinat Sistemi: (Cartesian Coordinate System) adiyla
geligtirilmlj.gtir. Bu sistem yatay ve dikey olmak tizere iki boyutlu bir
alanm1 kapsamina alir. Yatay eksen x, dikey eksen y olarak tanimlanir. Tki
Boyutlu Animasyon’da adindan anlagilacag gibi derinlik yoktur, hareket,

geniglik ve uzunluk iceren bir alanda gercgeklesir. Her iki eksende negatif

ve pozitif (%eéerlerle derecelendirilmis olup merkezleri 0’dir. Yukaridan
uzayan bu" cizginin agagida ikinci bir noktayla birlesmesi yiiksekligi
(dikey), bir yandan uzayan ¢izginin diger yan tarafa uzanmasi genigligi
(yatay) iki%inin bir arada olmasi ise iki boyutlu bir yiizeyi olusturur. Bir
nesnenin Qir yverden bagka bir yere hareket ettirilmesi ile iki boyutlu
animasyon% olusturulmaktadar.

Bilgisjayarda gerceklestirilen iki boyutlu animasyon diger bilinen
klasik aninilasyon yontemlerine dayanmaktadir.

1ki bo&utlu animasyon programlarinin icerdigi yontemleri su gekilde

ozetlemek rim'imkiindﬁr;

«

1-Klasik yéntem ki; buna Disney tarzi denilebilir: Kare kare

cizilerek olugturulan hareketlendirmedir.

]

-Tek bir resmin, ¢izim yapilmadan animasyonunu saglayan
yontem.
3-Verilen komutlarla, bilgisayarin otomatik olarak yaptig

hareketlendirme, donme, ¢lceklendirme gibi efektler.

-Bir sekilden diger bir sekle gecislerle yapilan

N

| hareketlendirmeler.

5-Yazi1 karekteri kullanilarak, yazinin hareketini saglayan
animasyon.
6-Renk animasyonu denilen, belli bir sekil i¢cinde renklerin

birbirini izleyerek olusan hareketlendirmeler.” 34

34 RefereLilce Manual, Autodesk Animator Pro, (Autodesk, Inc. Publication June

1991), s.4-5-§.
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Sekil: 12 Animasyon Yontemlerinden Ornekler

Objeyé hareket verilmesinde “in beetweening” diger bir adiyla

1
“tween” teknigi kullamlmaktadir. “Yaratilan karektere ya da objeye belli

bir harekétin kazandirilmas: “inbeetweening” olarak adlandirilan

anahtar hareketlerinin (keyframe) arasinda ara karelerinin

gergekle@t{rilmesidir.” 35 En basit tamimiyla sdyle aciklanabilir:

Bilgisayara iki resim verilir, verilen bu iki resim arasinda bir ya da daha

fazla resim olusturulur. Bu ara cizimler, objenin ya da karekterin ashm

bozmayla

interpolation), ekleme ve degistirmeyle olusturulmaktadir.

Animatér animasyon’da hareket kurallarina dayanarak istenen sayida

kareler olugturabilmektedir. Bilgisayara verilen bu iki resim, baglangic

karesi (starting frame) ve kapams karesidir (Icosing frame). iki karenin

aras1 x ve y koordinatlarinda verilecek hareketin estetigine gore bircok

35 George

1974), s.133.

Kilima, Multimedia and Human Perception, (New York: Meridian Press,
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sayida boliime ayrilabilmektedir.
Iki anahtar kare arasinda dénme hareketi bulunuyorsa obje veya
karekterin| bir kism1 gérinmez olacaktir. Bu deformasyonun olmamasi

icin animatériin gercek diinyada algiladig ii¢ boyutlu imaji iki boyutlu

yizeye akj:armas1 gerekmektedir. Bu bilgisayarin degil tasarimcinin
aktardigi bir yaraticiliktir.

Iki boyutta hareketlendirilen obje ya da karekterlerin arkasina arka
plan yerlestirilebilir ve hareket verilebilir, kamera pozisyonu
degigtirilelj)ilir (dolly), donebilir (pan) ya da odak uzakligi (zoom)
degigtirilebjilir.

Iki boyutlu animasyon programlar1 serbest cizim, geometrik
bigimleri bﬁoyama efektlerini icerirler. Hareketlendirme cizilen objenin
fiziksel yai)lsml bozarak ya da bozmadan gercgeklestirilmektedir. Cizim
araclari vé boya efektleri ile bir tek karede bir¢ok kombinasyon
gerceklestirilebilmektedir. Boyama efekti objenin pikselleri (en kiigik
gorunti birimleri) ile ilgilidir. Boya efekti boyanmamaig objenin renk veya
renklerini| hareket hissi yaratmak ic¢in renkleri belli bir diizende

degistirme, yumusatma, koyulagtirma-a¢gma, kareleme, karelere bélme

gibi yontemlerle gerceklestirilmektedir.

Uc Boyutlu Animasyon

Bilgisayar onceleri, geleneksel iki boyutlu animasyon teknikleri

icinde resimlerin boyanmasi gibi son derece onemsiz iglerde
kullamlmlétlr. Zamanla iglem hizi, bellek kapasitesinin inamilmaz bir
hizla artrriamyla animasyon, iki boyutun dar simirlari icinden c¢ikip,

bilgisayarajt tic boyutlu tanimi verme digiincesi dogmustur. Modelin ii¢
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boyutlu tarjurm oldugu stirece, her yonden gorinimi c¢ikarilabilecek ve

hareket ettilrilebilecektir.

Bilgisjayarda modelin, dig yizey tanimi kolay, kiiciik alanlara

bélmekle y
robotu canl

sirketi, st

apilabilmektedir. Ornegin, Terminatér 2 filminde, 6limeiil
andiran Robert Patrick’in ILM (Industrial Light and Magic)

uine yatay ve dikey cizgiler ¢ekerek, enlem ve boylamlarini

alarak Patﬁick’i gerceklikle modelleyebilmiglerdir.

Ue boﬁrutlu modellere renk, geffaflik veya yansima gibi 6zelliklerle
|

diger gorsel efektler eklenmesi, geleneksel animasyon metodlarinin gok /

ilersindedir.

Uc boy

ve derinlik

utlu animasyonda, objeler ti¢ boyutlu bir diinyada yatay, dikey

ortaminda hareketlendirilir. Uzaysal mekanda hareketten

dolay1 anizinasyonda derinlik olusturmak icin boyuta ihtiya¢ vardir.
“Boyut; nejsnelerin olciilmesinde ele alinan li¢ dogrultudan, esdeyisle
uzunluk, genislik ve derinlikleri bir bagka deyisle de en, boy ve
yﬁksekliktejn her biri olarak tanimlanir.” 36

Bilgiséyarda ¢ boyut x, y, z eksenlerinde pozitif ve negatif
degerlerde j&ilgﬁlenmektedir. Eksenleri merkezi ‘O’dir. X, y ve z koordinat
sistemindeljci eksenlere gore objenin yaratilmas: ve koordinatlar {izerinde
objenin buyiikligi yeri ve yoniiniin matematik ve doga kurallarina

dayanmasi zile t¢ boyutlu obje gercek yasama olabildigince yakindir.

Uc bo}yutlu animasyonda goziin yanilmasindan faydalanilmistir.

sayisal yor

yanilsama

gerceklesme
Diger

yeniden mo

!
Burada yanilsama, iki boyutlu goriintiide derinlik algilamasidir. Tabi ki,
umlamalar insan goziinii aldatacak yeterliliktedir. Derinlik

s1, grafiksel yontem ve boyama teknikleriyle

oktedir. (Hareket, kameranin bakis agis:, gélgeleme vb.).
veriler gibi hafizada saklanabilen ii¢ boyutlu objelerden

deller yaratilabilmektedir. Ardindan sahne olugurmasi; model

36 Orhan 1

Tancerlioglu, Tirk Dili Sézliigi, (Istanbul: Remzi Kitapevi, 1992), s.100.
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ve kamera hareketiyle animasyon biciminde yaratilir. Obje
yaratllmas;mda cok sayida teknik bulunmaktadir.

Obje 61ugturulmasmda ilk adim, wireframe (tel kafes) teknigi ile
objenin d1§ hatlarinin belirlenmesidir. Model tizerinde efekt (renk, 1s1k,
kaynaklari yvansimas1) ¢aligmalar: yapilabilir. Bu islemlerin ardindan
rendering %swama) teknigi ile boyali hale getirerek bilgisayarin bellegine
va da video kaydedicisine aktarilmaktadir. Rendering asamasina
gecmeden Once preview (6n izleme) islemi ile olusturulan animasyonun
dogrulugu test etme olanag bulunmaktadir. Istenilen model bir biitiin
halinde oldugu gibi ayri parcalarin birlestirilmesi ile de olusturulmasi
olasidir.

€ File Edit World Object JEITLaaN Effects

Chair . World J Resize Work Space... Untitied . World
Render separately

[
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) % Wireframe
M X Lo
%’fﬂ Hidden Line -

@ Outline Shade
t ;h Contour

h

0| HREE

Untitled . Worl

!I\
{

Dlal*
|
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Sekil: 13 Wireframe Teknigi

Klsacja ii¢ boyutlu animasyon, sirasiyla model olusturma, yiizey
niteligi v‘erme, sahne olusturma ve hareket verme siirecinden

gecmektedir. Bu asamalarda, pek ¢ok teknik olanaklar vardir.
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Model Olusturma

Model olusturmada kullanilan teknikler icinde sekil, Hacim

Ha21r1anmas1 ve Sayisallastirma, Sayisal Nokta Tanimlamasi (Point
Dijitizing)j Cikarma Islemi (Extrusion), Eksende Déndiirme (Objekt of
Revolution}), Béliimler (Sections), Coplanar Teknigi, Islemsel Yéntemler
(Procedurajl Methods), Istatistiksel Dagilimlar (Statistical Distributions),
Parcali Gejometri (Fraktal Geometry), Yizey Yamalar1 (Surface Patches)
teknikleri gfer almaktadir.

Sekil| ve Hacim Hazirlanmasi1 ve Sayisallagtirma tekniginde,

parcaciklar halinde de hazirlanabilen obje, numaralandirma ve

adresleme ile diizenlenen belirlemeler, geometrik figiirler ve diizensiz
bicimleri i¢ermektedir

Saylsal Nokta Tanimlamasi, egrili, diizensiz yapida olan sekiller,
elektronlk tablet tlizerinde, elektronik kalem ile sayisallagtirarak
ta§1nmaktad1r

Qlkarma Islemi, iki boyutlu goruntuye 2 ekseni ekleyerek ti¢ boyutlu
gorinti yaratmaktad1r

Ekserllde Dondiirme, kompleks objelerin iki boyutlu 6rnegini bir
eksende dﬁjhdiirerek t¢ boyutlu hale getirmedir.

Bblﬁn%rller Sistemi, seri béliimlerin birbirinin tizerine yerlestirilmesi
mantigini icermektedir.

Coplénar teknigi, iki boyutlu goriintimii ayn 6lgiideki z degeriyle ti¢
boyutlu nokta tizerinde birlestirmektedir.

Islemsel Yéntemler'de, siralanmig noktalarin bilgisayar tarafindan

hesaplanarak béliimlerin olusturulmasiyla obje tamimlanmaktadir. Bu
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metodla pek ¢ok nokta ve kenarlar olusturulabilir.

Istatistiksel Dagilimlar yéntemi, su damlas: gibi akiskan yiizeyli
diizensiz oli)jelerin dagilimlarini icerir. Bu sistemle, patlama, toz, yangin
efektleri yapilmaktadar.

Pargajh Geometri, birim olarak eskenar ilg¢genin defalarca daha
kicik ﬁggénlere boliinmesi ile birlikte (genislik, derinlik, yari¢pa vb.)
noktalarin yogunlugu ve onlarin standart sapmalar1 gibi 6nceden

belirlenmemis parametreleri de icermektedir.

Shlepystay,

(N Sy
N

TS
Pl

aupabibent

Sekil: 14 Parcali Geometri

Iki ve ii¢ boyutlu objeleri i¢ine alan otomobil, ucak tasarimi ve
heykeltrashk gibi tasarimlarda yararlanilan Yiizey Yamalar: teknigi; cok

az sayldaki kontrol noktalar ile obje tasarimini saglamaktadir.

“Dogadaki nesneler bilgisayar ortaminda belirli sayida c¢izgi
cfilimleri ile dogru olarak gerceklestirilemeyecek kadar
kfarma§1k bir yaprdadirlar. Bu nedenle sonucta ortaya ¢ikan
gériintﬁler ekonomik olarak bilgisayarda saklama zorluguna

neden olan bircok poliganlardan meydana gelmektedir. Bu
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njedenle kompleks obje tretmek i¢in simirli sayida kontrol

r#oktalan kullanmak tzere bilgisayara talimat veren sinirl

s

rblgtlr.”

ayida komutlarla goériinti olusturma bi¢imleri yapl-
37

Model olusurulduktan sonra, objeye yiizeysel o6zellikler

verilmektedir.

Yiizey

Nitelikleri Verme

Uc bojfutlu modellerden sonra nesnelerin yiizey nitelikleri ii¢ boyutlu

bilgisayar énimasyonun onemli yap1 taglarindandar.

“Cergekte bir objenin yiizey tanimlamasi ve durumunu belirtme

en az onun geometrik tammlamas1 kadar karmagiktir. Yizey

njitelikleri rengi, nesnelerin dokularimi (paterni), yiizeyin 1g1g1n1,

Gelisn
degisik tek

parlamalar, yansilamalar gibi birgok ézelligi icerir.

» 38

nis yazilimlar sayesinde, ylizey niteliklerinin belirlenmesinde

nikler vardir. Dogru ve yerinde kullanilan yuzey nitelikleri,

goriintlintin gercege yakinhigini ve albenisini arttirmaktadir. En ¢ok

kullanilan

teknikler, golgelendirme, desenlendirme ve 1g1n izleme

teknikleridir.

Gélgeieme, objeye perspektifi katkisi ile olduk¢a 6nemli olup ig¢inde,
Diz (Flat Shading), Gouraud (Gouraud Shading), Phong (Phong Shading),

teknikleri bulunmaktadlr. Diiz golgelendirme tekniginde, renk gecisleri

cok duzgurll oldugundan, kiip gibi diizgiin yiizeylerde kullanilmaktadir.

37 Stephaﬁ Wershing-Paul Singer,Computer Graphics And Animatio For Corparete

Video, (Knov

38 Aym, s

vledge Industry Publications, Inc., 1989), s.74.
73.
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Gouraud t(jeknigi, tim ytizeyin golgelendirmesi ile diizgiin bir ge¢is yapar
ve daha yfuvarlak, yumusak gorinti elde edilebilir. Phong goélgeleme
teknigi, 1é1k kaynag1 olan yuzeylerden yansimay: gostermektedir.
Poligonlari arasindaki gecigler yumusamakta ve golgeler aydinliktan
karanhiga dogru gitmektedir.

Yiize} niteliklerini belirlemede golgelendirme tekniklerinden farkl
olarak desen tamimlama teknikleri, objelerin yiizeyinde farkli dokular

elde etmek i¢in kullamlmaktadir.

Doku ihari’calama (Texture Mapping) bunlardan biridir. Bu teknik ile

iki boyutlu bir resmi olugturulan ii¢ boyutlu obje tizerine kaplamak
mﬁmkﬁndﬁr. Doku haritalama teknigi ile ayni olan Timsek Haritalama
(Bump Map) teknigi, modelin 1siklandirilmasi yolu ile ytizeyde farkh
yiikseltiler}de tiimsekler olusturma islemidir. Bu teknikte, tugla, kabuk,
toprak gibi dokular elde edilmektedir. Opak Haritalama, koyu renk
deéerlerin%olduéu bolimlerde seffaflik olusarak arkadaki gériintilerin
gorinmesini saglayan bir tekniktir.

Isin Izjleme (Ray Tracing) digerlerinden aym bir tekniktir.

“jI§1n izleme teknigi, karmasik yiizeylerin karekteristigini tam
bjir gérintld olugturmak tizere igleme koyan, altin, krom gibi
ﬁksek yansiticl yiizeylere, cam ve su gibi kiriar ézelliklere sahip
r%lalzemelere ve tizerinde renklerin mevcut oldugu saydam

Iinalzemelere benzetebilen bir tekniktir.” 39

Amaclanan objenin iglemi bittikten sonra objenin hareket

ettirilecegi sahne hazirlanmalidir.

39 Aynzi, s.79.
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Sahne (bluﬂurma
Bilgisayarda ti¢ boyutlu olusturulmus modeller, amaglanan yerlerini

alacak bicimde bilgisayar yaziliminm i¢inde yerlestirilmelidir. Sahne

olusturma i§1emine, kamera ve 11tk kaynaklarinin yerlestirilmesi de
dehildir. |

Sahne olusturma agamasinda, iic boyutlu objeler storyboardda
tasarlanildig1 bi¢cimde yerlestirilecektir. Ancak animasyon boyunca
objeler birbirleriyle iligkili ve uyum halinde olmak zorundadir. Gériintiide
derinlik saglama etkisini g6zoniine alarak kameranin, sahneye bakis
acis1 ve 151k kaynaklan iyi degerlendirilmelidir.

Gin Is

(Pointlight)

g1 (Daylight), Yonlendirilmig Isik (Spotlight) ve Nokta Isik

vaygin olarak kullanilmaktadir. Istek dogrultusunda
yﬁnlendirilrr%ig 151k, amaclanan yere spottan ¢ikmisg bir 11k gibi kendi
seklinde géﬂderilebilmekte, spot 151k ise nokta is1g1n sagladigi yaygin
aydinlatma acisindan belirgin bir sekilde ayrilmaktadir.

Sahne olusumunda, tipki gercek film kameralar: gibi, kameralar

istenilen sekilde hareket ettirilebilir, mercekleri degistirilebilir, dar ve
genis acilar §1u§turulabilir.

Ue bogfutlu modellerin hareketlendirilmesi icin sahnedeki
hareketlerin, ilk etapta belirlenmesi gerekmektedir. Belirlemeler

gercevesinde li¢ boyutlu resimler, iki boyutlu resme déniistirildiikten

sonra, siral
olmaktadir.

dondiirme

(deformatios

5, hizl1 gosterimle ti¢ boyutlu animasyon tamamlanmis
Hareketlendirme iglemi, objelere hareket verme, objeleri
(rotation), bozulmalarini

baskalagimlarini (morph),

n), naklini (translation), donisiimleri (transformation),
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kameraya hareket vermeyi, objeler arasinda gezmeyi, sahne i¢inde

yukarl-a§ag'1, saga-sola dondiirmeyi, 151k kaynaklarini hareketlendirmeyi,
parlama vcja golgelerin hareketini, 151k giddetinin azaltilip ¢ogaltilmasini,
yiizey niteliklerine hareketi renk ve doku niteliklerinin degismesini ve

renk efekt olugumlarini kapsamina almaktadar.

Sekil: 15 Objenin Hareketlendirilmesi

Hareljietin tanimlanmasi, hareketin taslak goriniminin
ha21rlanm§as1 (preview), hareketin degisim oranlarinin diizenlenmesi,
hareketin i{aYIt edilmesi hareketin tanimlanma agamalaridir.

Nesngleri birbirine baglayarak (attach) hareketlendirme olasidir.
Hareket hrillindeki bir nesneye bagl bagka bir nesne kendi iginde farkh
bir hareket izleyebilir.

Teknik olarak pek ¢ok zorluk bulunsa da, ti¢ boyutlu animasyon

programlari, animatérlerin animasyon yaratimindaki kligelesmis

fikirlerini degistirmekte, yeni ufuklar getirmekte ve yaraticihigi
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zorlamaktadir.

Kayit

Bilgisayar animasyonun kaydedilmesi kagida baski ,slayt ¢ikti, film
ciktisy, vidéo ciktisy, video diske kayit halinde olabilmektedir.

Kaéltj ve slayt c¢iktis1 kendi teknolojilerinin belirledigi ebatlar
dahilinde, ilerhangi bir animasyon karesi basilabildigi gibi gortintiiler ¢cok
ince odakllelnmlg laser 1s1n1 ile her renk igin ayr1 ayri taranarak fim

iizerine, animasyonlarin sayisal bilgi ¢iktilarinin dogrudan bir film

yazicisina (film writers) baglanmasiyla basilabilmektedir.

Animielsyon goruntileri, videoya kare kare 6zel kontrol donanim
birimleri, 3?7a2111m1ar1 ile kaydedildikten sonra yayinlanabilmesi icin TV
yayin formatina uygun olmahdir. Ozel zaman kodu (time code) degeri
bulunan k%aset, animasyonun her bir karesinin bir kere kaydi, kayit
cihazina éerekli komutlarin verilmesiyle gerceklestirilmig olur. Aym
zamanda ;'mimasyonun multimedya ortaminda kaydi CD-ROM’a ve
bilgisayar jhaﬁzasma yapilabilmektedir.

Anim?asyonun video diske kaydi; optik ya da manyetik tiirde
okuyabilm?e, silinebilme, diizeltilebilme, geriye donebilme, diskte
istenilen yére gidebilme olanaklarini getirmektedir. Bantlarda meydana
gelen kasedin ileri-geri sarilmasi (preroll-postroll) islemleri video diskler

ile ortadan kalkmaktadir.




BOLUM IV
MULTiMEDYA KULLANIM ALANLARI

Multimedya teknolojisi dort ana kullamim alani bulunmaktadar.
1—Har§eket1i (live) Prezantasyonlar (sunum).

2-Etkile§imli (interactive) Uygulamalar.

3-Masatistii Video (Desktop Video-DTV) ve Animasyon Yayinciligi.

Harel%etﬁ (Live) Prezantasyonlar (Sunum)

Prezajntasyon, bilgilerin ve fikirlerin, gorsel hale getirilmesiyle belli
bir toplulljléa sunulmasidir. Prezantasyon, vermek istediginiz mesaji
daha anlagilir hale getirir ve anlatima agklik kazandirir. Bu yoniiyle
prezantasyonlar, disilince ve kavramlarin karg: tarafa aktarilmasinda
iletisim etl%inliéini arttiran bir aractir.

Bir kiag yil oncesine kadar prezantasyonlar, 6zel grafikerler ve
tasarimel } gereksiniminden dolayi, liikks olarak kabul ediliyordu.
Giinlimiizde prodiiksiyon zamani kisald: ve bir¢ok secenekten yararlanma
ihtiyaci d(;gdu. Artik her tirli tasarim, montaj, grafik tiri calisma
birleserek bu medyanin kullanilmasinda biiyiik rol oynamaya basgladi.

Daha %tinceki prezentasyonlar, tepegozler ile yapiliyordu. Fotografin;
‘pozitif’ ﬁh:ﬁ olarak isimlendirilen ve ¢ekilen goriintiiyi, arkadan verilen
1s1ikla duva§ ra yansitilmasi etkili bir yéntem olmustu. Daha sonralar:, bu
klasik yontemlerle yapilan sunum g¢alismalar: reprediksiyonla (kopya)
slayda (slide-dia) alinmaya baslandi ve ses kumandal slayt projektorleri

ile sunum yyapildi. Ancak slaytla yapilan sunum olduk¢a biiyiik maliyet
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cikarmaktadir. Sorun ¢ikaran ve simirhi kalan bu teknikler, bilgisayarin
devreye girmesiyle slide ve asetat tistiine her tiirli grafigi milyonlarca

renk secenegi ve font kullanimiyla yaratmak olasiliga dogmustur. Bunun

yaninda b%lgisayar sunum urilinleri daha az maliyetle birlikte, daha az
dejenerasyfron ve iglemle faydali olmaktadir. Bilgisayar ve yazilim
yetenekler;inin artmasl, sunum i¢in gerekli olan tim ses ve goriinti
efektlerinin aninda kontrol edilebilmesiyle sunu, sov boyutlarina
ula§m1§t1rj.

v. Slayt;la yaratilmig prezantasyonlarla metin ve grafikleri ekrana
belli siirelerle hareketli bir gekilde getirmek “slayt sov” olarak
adlandirilabilir. Bu tir prezantasyonun ses efektleriyle etkilesimli
olmasi saglanabilse de ‘multimedya sov’ icin yeterli degildir.
Prezantas;?ronlarm baslica amaci ikna etmek ve etkilemek oldugu i¢in
multimedsjra sov, cesgitli duyulara hitap eden bir o6zellikle 6nem
kazanmak?;adlr.

Tara)jnm yardimiyla bilgisayara aktarilan goriintiilerin, slayt
sovdaki g1b1 yer kaplama, tozlanma ve temizlik sorunu olmamaktadir.
Multimedja prezantasyonlar: gériintiilere rotiis ve baski yapilabilmesi
acisindan jkullammya pratiklik saglamaktadir. Yine slayt siirticiileriyle
gorlinti | bilgisayara gecirilebilmekte, disketlere fotograf
cekilebilmektedir. “Bu siiriicli, 35 mm’lik slaytlar1 tarayarak sayisal
olarak ekranda gosterebiliyor.” 40
Slaytlarda tek bir olgiiye karsin, multimedya teknolojisiyle

prezantasyonlarda istenilen goriintii ebadi ayarlanabilmektedir.

Bilgisayar sayesinde ayrintili bir sunusg ve bu alanda beklenebilecek

her ozellige sahip 6rnek bollugu, tarayici, ses birimleri gibi ¢evre

elemanlar;ma dogrudan ulagabilme yetenegiyle multimedya o6zellikleri

40 pitfu jGrb'zgiicii, “Grafik ve Bilgisayar”, PC Magazin Tiirkiye, 2 (Ocak, 1994),
s.174. |

A
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kullamlarak hazirlanabilmektedir.

Uyumlu tarayicilardan dogrudan resim aktarmak ve bu resimler
tzerinde degisiklik yapmak mimkindir. Dogrudan resim aktarma
yetenegi programlarin ¢ogunda bulunmaktadir.

Resin}ller istenirse olduklar1 gibi istenirse tizerlerinde degisiklik
yapilarak kullanilabilmekte, degisik oranlarda biiyiiterek nokta nokta
boyanabilmektedir. Arka plan diizenlemesi bin kadar resim o6rnegi
hazirlama gibi olanaklar vardir.

Geligmis programlarla son yapilan iglem hi¢ olmamigcasina geri
alinabilir, iigaretlenmig alanlar kesilip yok edilebilir, se¢ilen alanlarin
kopyasi alinabilir, kopyalar bagka bir yere yapistirilabilir. Bununla
beraber he;hangi bir alan silinebilmekte, istenilen obje secilebilmekte ve

iglemin tersini alip geri getirilebilmektedir. Ayr: bir resim yapistirmak

resmin bir béliimiim’i secip dizeltmek, tiim sayfay: verilen yiizde degerleri
oraninda gjijrebilmek de olasidar.

Sunujglarda géruntiiye hareket kazandirilmas: ve ses eklenmesiyle
etkilegim 1art1r11maktad1r. Bu etkileyici ozellikler i¢cinde ekranlar
arasindaki gecisler énemli bir yer tutar. Filmlerde goriilen degisik gecis
turlerinin ?g:oéunu kullanmak miimkiindiir. Ust iiste bilinen, yavas yavas
kararan, Parga parca yok olan goérintiilerle bir grafikten digerine
gegilebilméktedir.

Toplanti, seminer, sempozyum gibi bir ¢ok insanin bilgi aligveriginde
bulundugrl?l organizasyonlarda konusmaci destegi on plana cikar.
Konugmacimm bir takim mesajlar:1 dogrudan vermesi gerektiginden,
gorsel ma%lzemeyi etkili kullanmas1 gerekmektedir. Ozellikle soyut
bilgileri, istatistikleri, plan ve uygulamalar1 genis dinleyici gruplarina
aktarmak (j)ldukga zordur.

Sunus sirasinda bir tartisma olursa konusmacinmin ilgili ekrana
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atlamasi ve geri donmesi hergey tamamlandiktan sonra gézden gecirmek
icin tim ei{ranlarl ayn1 anda yanyana getirmesi, siralamalar yapmasi
olasidir. |

Yazilmis bir metnin satirlarimi hareketli bir sekilde ekrana
getirirken jyamnda video oynatmak, rendering yapabilen bir programda
hazn‘lanmlé tic boyutlu bir animasyonu o metnin yanina tasimak ve bunu
sesle biitiinlestirmek gercek bir multimedya prezantasyonunu olusturur.

Bu teknoloji ile istenilen ses ve goriintii islendikten sonra dev

ekranlardg, projektor yardimiyla, sivi kristal (LCD-Liquid Cristal
Display) platformda sunulabilmektedir.

Bu 6z<jallikleri ile multimedya prezantasyonlar: is diinyasinda tercih
sebebidir. jPrezantasyonlarm uygulama alanlar: fuar gésterileri, tirin
tamtlmlarjl, konferans, sempozyum ve egitim alanini kapsamina
almaktadn?‘.

Multir?nedya prezantasyonlari, uygun 6grenme ortamini saglamasi
égrencilerii ogretme surecinde sikmayan, tam tersine onlarin karar verme
sﬁreglerini, secim yapma becerilerini gelistirici, meraklandirici ve
giidﬁleyicii katilimer olmasi acisinda egitimde 6ncelikle biyoloji, fizik,
kimya, matematik gibi teorik derslerin 6gretilmesinde kullanilmaktadir.

Gunumuz sanatcilarida (muzisyenler, profesyonel fotografcilar, video
sanatgllarlf v.b.) klasik yontemlerle hazirladiklar1 eserleri, multimedya

ortaminda; ¢ok kisa bir siirede ve daha kaliteli olarak hazirlama ve

sunma olanagina sahiptirler.

Etkilesimli (Interactive) Uygulamalar

Etkilesimsellik (dogrusal olmayan erigim) kullaniciya herhangi bir

islem hattﬁ tizerinde ileri-geri hareketle birlikte hattan ayrilmay: ve
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istedigi bagka bir hatta dialog i¢inde olmaya olanak tanimaktadir.

Yiiksék diizeyde gorsellik ve isitsellik, problem coziimiine yonelik
mantik ve jakll yiriitme, yiiksek yogunlukta iletisim geregi biiyiik veri ve
bilgi ak1§1; bilgisayarin kullaniciya verdigi etki-tepki mekanizmasi,
etkilesim gucunu sunmaktadir.

Etkil;egimli uygulamalarda iletisimdeki iletilerin
cesitlendirilmesine bagh olarak iletide bulunan kisi; karsilastirma ve
kendi kendgne sorgulama sansini elde edebilmektedir.

Multimedya ortaminda bilgi degisik formlarda incelenerek

pekistirilmektedir. Bu formlar yazi, animasyon, grafik, ses ve videonun

konfigiirasyonu geklinde olmaktadir. Béylece gorsel-isitsel formlarda
biligsel sﬁj.reg ve mekanizmalarin uygulamalarin i¢cine sokulmasi
sonucunda %etki diizeyi goreli olarak yiikselmektedir.

Kullariucmm bireysel ve bagimsiz iletide bulunabilmesi i¢in gerek
bilginin yi%lelenmesi sirasinda yineleme igleminden yararlanabilmesi,
gerekse sﬁéﬁ edilen dizinin gerektirdigi siralama icinde yer alan bilgilerin
esnasmdaf secici davranip gerek duydugu boéluim ve noktalara
yénelebilmjesi, bilgi iceren iletinin akig:i lizerinde etkide bulunabilmesi
gerekliligi értaya cikmaktadir.

Bu ge#‘eklilikler altinda kullanici iletisim siirecini dogrudan etkiler.
Bu iletigifn stirecinde alici kigilik kullanici, kaynak multimedya
ortamdir. Sonug olarak etkilegimsellik, iletisim baglaminda kaynaktan
alica kigiliée olan kargilikl ileti akisidir. Kaynak ve alici birimleri, bu

stire¢ i¢inde rol degistirerek stirekli bir bi¢imde birbirini etkiler.

“;Etkilegim, bilgisayar kullanicisiyla bilgisayar arasindaki tiim
iljetigilerin toplamidir.

-Etkilegim, bilgiyi insana sunmanin ve insandan veri almanin
bicimidir.

-Etkilegim, bilgisayarin eger varsa giicini kullaniciya

ulagtirmanin yéintemidir.”41

41 Mutlud‘rﬁn, “Kullanici Etkilesimi Grafiksel Etkilesim”, 8.Tiirkiye Bilgisayar
Kongresi-Biigisayar Dergisi, (Istanbul: Ucal Grafik Ofset May1s1991), s.38.
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Etkiliegim kullanicinin bilgisayardan etkin bir sekilde bilgi
alabilmesi, kullanicinin bilgisayara etkin bir bicimde bilgi verebilmesi ve
bilgisayarin giiciini insana ulastirabilmesidir.

“Bilgisayar, kullanicinin tercihini kabul edecek, degerlendirecek ve

ona tepkii gosterecektir. Kullanic1 ekranda gérdigii icerigin akisini
yénlendirébilecektir.” 42

Oérejrlilmesi gereken farkli deneyim tiirleri herhangi bir yolla
alinmasi fleya kullanilmas1 gereken farkli bilgi tiirleri kadar, farkh
etkilegimfi uygulamalar bulunmaktadir. Etkilesim uygulanabildigi
birka¢ uygulama tiiri asagida belirtilmistir.

‘1‘-Kullan1c1n1n, bilgiye ulasmasimi degisik yollarla bagka bir
konuya veya alt konuya atlamasimi saglamak igin belirli bir
];&onu sunusunun kesilmesine imkan verilmesiyle tasarimlanan
canlandirilmig brosiirler ve tiriin gosterileri gibi 6grenme
1deneyim1eri.

-Bilginin diger bir bilgiye “hyperlink”ler araciliiyla baglandig
{iriin bilgi veri tabanlari, aragtirma veri tabanlan ve kataloglar
éibi danigma aletleri.

j—Ozel bir fikir veya iglemi iletmek i¢in kullandan benzetmeler ve

jprototip gibi hayalde canlandirmalar.”43

Bunlin yaninda egitim sunuslari uzmanlik sistemleri ve sanat
formlanda uygulama tiiriine girmektedir.

f‘-Egitilenlerin ilgi alanlarimi kegfetmelerine ve benzetilmisg
grnekleri kendi kendine denemelerine izin veren egitim
sunuslar.

i—Iglemleri gosterebilen, kavramlan agiklayabilen, kullania
sorularina cevap verebilen ve kullanic1 tepkisini alabilen
uzmanhk sistemleri.

iGtirsel-igitsel olan oyunlar ve seyirci etkilesimiyle degisen

jsanat formlan.” 44

42 Yagar ban, “Multimedya”, Mac World Tiirkiye, (Haziran, 1992), s.57.
43 Bove—lj?{hodes,('jn.ver.,s.283.
4 Ayni,5.283.
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Bug@ne dek bilgisayarlar i¢in gelistirilen yazilimlarda etkilesim
standartlar kullanilagelmistir. ARPA (Advanced Research Project
Agency) adli 1950’lerde kurulan arastirma kurulusunun bu konuda
onemli bizj' katkis1 bulunmugtur. 1962’de Dec PDP-I bilgisayarina bir
video tiipii baglayarak “Uzay Savaslar1i” adli bir bilgisayar oyunu
programland:. Hicbir zaman resmen agiklanmayan bu oyunu oynayanlar,
etkilegimli bilgi islemde bir video ekraninin énemini anlamiglardar.

Etkilesimli uygulamalar halka agk yerlerde bilgi alma noktalari,
fuar ve miijze girisleri, hava alanlar, holding merkezleri, is¢i enformasyon
merkezleri etkilegimli egitim ve eglence amacli olarak, reklamlarda
prezantasyonda kullanilmaktadir. Egitim, sanat ve eglence amach
uygulamalar ise tipik uygulama alanlaridar.

Etkilesimli uygulamalar dogrusal olmayan kesif, beg kimse

tarafindan yonlendirilmeden kendi kendine 6grenme ve yaziyi zengin

grafik, animasyon ve sesle birlestiren bir deneyim iizerinde durmaktadur.

Multimedya yoluyla 6grenme aslinda bilgisayar koordineli ¢ok duyuma
dayanan b}ir o6grenme yontemidir. Bu tiir 6grenme, 6grencinin bilgi ile
etkilegtigi; zengin bir ortam yaratilmasini saglamaktadir. Etkilesim ig
alaninda jikna etmek icin ve halk egitimi ile sinirlandirilmamastir.
Laboratua%rlar, siniflar ve aragtirma projeleri ile etkilesimli 6grenmede
biiytk bir Sreri vardir. Ornegin, trafik, saghk, fizik kurallar, matematik,
giines enc?arjisinden faydalanma gibi 6érnekler etkilesimli egitimde

goéaltﬂabiiir.
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Sekil: 16 Etkilesimli Ogrenime Bir Ornek

“Basﬂl metinlere, gorsel ve igitsel ogelerin eklenmesiyle
gergeklegjtirilen ogrenme biciminde “etkilesimli o6grenme” adi
veriliyor.”#® Ornegin tarih dersinde konu II.Diinya Savagi ise, bu
konudaki ?yazﬂl goruntilerin yaninda, ilgili liderlerin goriintiileri ve
seslerin de yer almasi, belli bir strateji kullanilan savaslarin
canlandlrﬁllmaﬁ gibi pek c¢cok duyu organina seslenen yontem
kullanilabilir.

Ogreij:im ve ogrenim yontemi olarak etkilesim ‘lineer’ olmas: ile
avantaj s;aglamaktadlr. Yani 6grenciler kendi ilgi ve meraklar
dogrultusunda 6grenebilmektedirler.

Helikopter Interactive Studios (Helikopter Multimedya) sirketinin
yapmis oljdugru “Kurtulus Savas1” isimli uygulama 6grenci egitiminde
olduk¢a 1y1 bir 6rnek. Bu uygulamada, her bir nesne, bir diigme anlamina
gelmekte;j nesnelere dokunuldugunda, nesnelerle ilgili bilgiler
verilmektédir. Ogrenci Tirk bayragina tikladiginda Kurtulus Savas:

arasindaki iilkelerle iligkileri gérebilmektedir.

45 “Etkilje§imli Ogrenme”, PC World Tiirkiye, 15 (May1s 1992), s.39.
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Bir sanat formu haline gelen etkilegimli multimedya taninmis
taninmamig bircok sanat¢i tarafindan denenmigtir. Amanda Goodenough
etkilegimli§ cocuk hikayeleri yaratmigtir. Bilgisayar Sanat:1 dergisi olan
Verbum, b1r multimedya sanat yarigmasinin sponsorlugunu tstlenmis ve
etkilegimlizbir canlandirilmis dergi gelistirmigtir.

North Telephone Operations, Hindistan arazi teknikerlerine, basing
altinda kélan kablolardaki sizintilari test etmeyi oOgretmek i¢in
etkile§im1ijbir multimedya uygulamas: kullanmaktadir.

Robeﬁt Abel ve And iletisim hazirlamis oldugu “Guernica” isimli
proje, Pica;sso’nun eserinin tarihsel, kiltiirel, politik, cografi ve kisisel
ili§kilerinirﬁl etkilegimli bir sunumudur. Proje HyperCard’da baglatilmais,
sonra SuperCard’a aktarilmigtir. Film Kklipleri, ek goériintiiler elegtirel
yorumlar ve miizik icermektedir.

HypexfCard, Apple’in etkilesimli uygulamalarinda oldukea etkili bir
yamhmdlr.% Apple Bilgisayar Sirketi tarafindan Macintosh bilgisayarlar
icin geligtif*ilmi§ HyperCard yaziliminin HyperTalk adinda kendine 6zgii
bir dili vardlr.HyperCard ile yaratilan ve “yigin” denilen dosyalar iistiiste
koyulmusg l;{artlar gibidir. Kartlar tizerindeki kurallar, HyperCardin ¢ok
onemli birj' unsuru olan diigmelerle birbirlerine istenildigi sekilde
baélanabilirler.

Expo ;‘92 200’den fazla dokunmatik ekranli multimedya istasyonu
bir dizi Tjniversal Exposition etkinligi hakkinda bilgi vermektedir.
Ziyaretgilejr restoran rezervasyonlarini yaptirabilmekte ve arkadaglarina
sesli mesajj birakabilmektedirler.

Bir rrjmltimedya goriintilleme sistemi yardimiyla ogretmenler,
Fransa’daki Louvre miizesinde turlar diizenleyip, her bir resmin nerede

bulundugunu gostererek egitim vermektedirler.
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Masaiistii Video (Desktop Video-DTV) ve Animasyon Yayinciligi

Maséﬁstﬁ video yayinciligr farkli medya 6gelerinin biraraya
getirilerek video teybe kaydedilmesidir.

Bilgi sunu sistemlerinde video ve mikrobilgisayarlar birlikte ortaya
cikmigtir. Ba§lag1g:ta bilgisayarla video kaset makinalar: kullanilmigtir.
Ancak ka;sete dayali sistemler belirli siralamalar yliziinden tim
uygulamal%ar icin uygun degildir. Ornegin; kasetlerle, video dizilerine ¢ok
hizh erigeﬁ)ilmek olasi olmadig: gibi resmi tek tek depolayarak, izleyiciye
gérﬁntﬁnﬁn birine istedigi kadar bakabilme olasilign olmamaktadar.
Video dislﬂer sayesinde bu eksiklikler giderilmistir.

Yaz1hm ve donanim teknolojilerinin gelisimiyle bilgisayar
profesyonél diizeyde kare kare kayit yapabilen cihazlarda yer alan video
donanlmlﬁl kontrol edebilmektedir. Masaiistii video ve yayincilikta
kullamlad yontemler icinde temel olarak, goriinti dizilerinin, yani
filmlerin video bandi ya da video disk gibi analog ortamda saklanmasi ve
ozel bir %donamm araciligaiyla bilgisayar ekranina aktarilmas:

bulunmakf:adlr.

“Bir etkilesimli video sistemi genelde su elemanlardan
6lu§uyor:

-Bir bilgisayar.

-Bir video disk gbosterici.

-Video disk ve bilgisayardan gelen goriintiileri aym1 anda
sj;ergileyebilecek bir monitor.

-Bilgisayarin ig¢ine takilip, diskten gelen video ve ses
éinyalleriyle bilgisayardan gelen grafik ve metni birlestirecek

bir “genlock” kart1.” 46

46 Orkun Ekinci, “Canh Video Gériintiisii ve Egitim Yazilimlarinda Kullamimi”
8.Tiurkiye Bilgisayar Kongresi-Bilgisayar Dergisi, ( Ist: Ugal Grafik Ofset, 1991), s.260.
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Yogun arastirmalar sonunda, genis kitlelerin istenen zaman
dilimindejhlzh, kaliteli ve kalica bilgi olabilmeleri amaciyla video
sistemleri édeal ortamlar olarak ortaya cikmiglardar.

Gorsel-igitsel iletisim temeline dayali olarak akisan video iletisi,
kasetler iginde kayit edilmesi ve dagitim yoluyla ulagtirilmas: yoluyla
kaliciik &zelligine sahiptir. Kaliciligin ispati olan kasetler kolayca
yinelenebijlme ozelligini de saglamaktadir. Bu iletide diger iletigim
araglarmd}a oldugu gibi arag¢ ve ileti bir biitiindir. Video iletisinden,
yararlanalj)ilmek icin video gosterim cihazina sahip olmak zorunlulugu
vardir. Hedef izleyici sayis1 birden fazla olsa bile, video iletisi insanlarla
dolaysiz bireysel iliski kurmaktadir. Video iletisimi video kaset, video
gosterim c;ihaz1, monitoér sistemi kurularak olusturulur. Bu ara¢larin
maliyet acisindan yiikli olmasi nedeniyle tiim iletigsim olanaklar: icinde
en pahali oflanldlr.

Videoj iki algr kanali ve duyum merkezini uyarma ozelligine sahip
olmasi nedeniyle animasyon ile birlikte egitim-6gretim icin iletigim arac

olmaya daha uygundur.

‘éEtkile§imli video ogrencilere ...kesme, sorgulama, tekrarlama
veya durdurma, stirati ayarlayabilme, tarama, gﬁzdeh gecirme

\}e bireysel ihtiyaclarina goére metaryali konumlandirabilme
» 47

imkanlnl verebilmektedir.

MIT’ sirketindeki Mimarlik Makina grubu tarafindan iiretilen
Aspen’in film haritas1 etkilegimli multimedya 6rnegidir. Hi¢bir kontroliin
olmadig: Haritaya bakarak veya film seyrederek caddeleri hayal etme

deneyimine tistiin gelen bir 6grenme deneyimi ile videonun etkilesimli bir

47 Ahmet Haluk Yiiksel, “Etkilesimli Video Sistemlerinin Egitimdeki Etkileri
Uzerine Bir Degerlendirme”, Bildiriler, ( Eskisehir: Anadolu Universitesi, 1991), s.127.
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yolla kullarjumlmn onemli bir géstergesidir.

British Colombia’da siiriicii egitimi; Motor Vehicles Department,
‘vazilr’ tesﬁlerini dokunmatik ekranli multimedya ile gerceklestirmistir.
Bu testlejrdé tam hareketli video gorintilerden yararlaniliyor.
Seslendirn;le, Ingilizce, Kanada Fransizca’s1 ve birka¢ Asya dilinde
olabiliyor.

Barsezlona’daki Yaz Olimpiyatlar: i¢in dokunmatik ekranli bir
Commentajtor’s System, olimpiyat etkinlikleri hakkinda tarihi biyografik
bilgi saélljor ve yarigmalarin sonug¢lart hakkinda siirekli bilgi veriyor.
Barselonaz’da 40 alanda bulunacak 1.000’den fazla is istasyonu,
gazetecilexj‘i dort dilde destekliyor. Olimpiyat oyunlarinda yardimeci
olmalar1 igin birkag bin gonilli multimedya‘ uzerine egitim goriiyorlar.

Masatsti video yayinciligi kullanimi gitgide yayginlagsan bir
multimedya alanidir. Bilgisayar ve videoyu ortak kullanan ve dinamik
olanaklaraj sahip animasyon video yayinciliginda kullanimi gerceklegen
ortamlardén biridir.

Animasyon anlasilmas: gili¢, karigsik bilgi ve kavramlarin
anlatllmasina yardimea bir iletigimle diirtiikleyici giicii ile goriitnmez olam
gérsellegtijrerek ozli bir algilama saglamakta ve sonuclar etkileyici
olmaktadar.

Sanat]sal iletisimsel olgularda hareketi hedef kitleye yonelik olarak
kullanan ;videonun sundugu olanaklarinin sinirsizliginin cekiciligi
sayesinde animasyon algilama siirecinde olduk¢a yiiksek etkin bir
dgrenme séélayarak kargimiza gikmaktadar.

Etkilesimli olmalari, yani verilen komuta gére hareket etmeleri
acisindan ezslektronik oyunlar masaiistii video ve animasyonun kullanim
alaninin buyuk bir boliimiinii kapsamaktadir. Teknik malzemelerin
canlandlrlim381, iiriin tasarimlari, hareketli baglhiklar, siddet logolari,

animasyon efektleri bir tasarimin, jenerigin ya da filmin
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kaydedilmesinden o6nce storyboardun meydana getirilmesi gibi
uygular__nalar da bu alana girmektedir. Bilgisayarla olusturulmus
animasyor{lar reklam, ig, egitim ve sunumlarda baskinligini kurmustur.

Animjasyon yazilimlarinin sagladig1 olanaklar ve daha az maliyet ile
hareketli gorintiler meydana getirmek kolaylasmigstir. Bugiin
uygulamah alannindaki pek ¢ok iiriin masatistii bir kisisel bilgisayarda
animasyon gergeklestirmeye olanak saglamaktadir.

Masatistii animasyon iki ve ii¢ boyutlu animasyon yazihimlarim
icerir. Guniimiizde yazilimlarin 16.7 milyon sayida renk degerlerine
ulagmasi ve ekran ¢oziinilirligiiniin de (resolution) 1256x1024 gibi ytiksek
¢oziiniirliige ulagmasi sonucu kaliteli goriintii ve animasyon elde edilmesi
saglanmisgtir.

Fiziks%el sistemler ve olgularin davranig ve ozelliklerini modelleyen,
bilgisayarlér va da diger donanimlarla gosterimi saglayan simulasyon
(benzetim),}masaiistﬁ animasyonda kullanilan diger énemli bir ﬁéedir.

Simuiasyon bir bilesen ya da sistemin uygulamada maddi
harcamalar aza indirgeyerek sitnanmasina izin vermektedir.

“Benzetimde, objeleri gercekten etkileyen fiziki kuramlarin
kopyalannjlam suretiyle animasyon olusturulur.” 48 Simulasyon
kullamclyé sanki gercek ortamdaki bazi siire¢ ve olusumlari kontrol
ediyormugiizlenimi vermektedir. Bir makinanin benzetimi, normalden
¢cok uzun 1zaman alabilecek, pahaliya mal olabilecek veya tehlikeli
olabilecek }bam deneyler ve diger benzetimler biitin fizik kurallarim
icermektedir. Boylece ortamdaki rolleri iistlenme ve ona gore cevap verme
gibi olanaklarla animasyon olusturulur. Ornegin, pilot egitimi, ucus
kontrolbrlérinin egitimi, astronot egitimi gibi ¢ok pahal ve tehlikeli

mesleki egitimlerde etkilesimli multimedyanin gelismis bir sekli olarak

48 Kerlow-Rosebush, On.ver., s.179-180.



69

gorebilecegimiz gercek zamanl etkilegimli benzetimlerin ne kadar énemli
rol oynadigr kolayca anlasilacaktir.Burada fiziki kurallar her ayn kare
icin hesaplanmaktadir.

Ug boyutlu grafik sisteminde gerceklestirilen benzetim iiretim
a§amalarml ekran tizerinde yansitip, tiretim siirecini ve driiniin iiretim
sirasindaki davraniglarini ekranda izlenmesini saglayarak ve tasarimin
gercek bir ortamda davranislarini incelemek yoluyla iki sekilde
olmaktadir. Gergeklesen ii¢ boyutlu mekanik tasarimlarinda sonug ve
degigiklikler bilgisayar ortamina yiiklendikten sonra kullanicinin komut
ve segene@eﬁyle canlandirilmaktadar.

Just iGrandma and Me (Yalniz Anneannem ve Ben) sevimli bir
kostebegin biiyikannesiyle plaj sefasini anlatan kullanicinin
yénlendir@iéi, cizgi film gibi seslendirilmig ve hareketlendirilmig bir
hikayedir. ?Ingilizce, Ispanyolca ve Japonca olarak mevcut olan hikaye 14

canlh sahnéden olugsmaktadir.

& 1 wanted to set up the ™ -
beach umbrella, but the wind
was too strong.

Sekil: 17 Just Grandma and Me’den Bir Goriinti
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Liﬂk multimedya tarafindan gerceklestirilen ‘Istanbul 2000
multime;dya tanitim paketi AMI'nin sunum yarigmasinda “Best of The
Best” dahnda finale kaldi. U¢ ana béliumden olusan iiriinde logonun
olu§um111, cesitli spor sahneleri olimpiyat semboliiniin ‘Istanbul 2000’
logosunajl u¢ boyutlu animasyonla déniismesi ve etkilesimli ekranlar yer
almaktadar.

Gﬁx?ﬁntii aktarmali video karti olan bir bilgisayar bir monitér,
goriinti igleme programi kayit icin bir video kayit cihaz ve video disk,
¢izim ve animasyon ic¢in iki ve ti¢ boyutlu ¢izim ve animasyon yazilimlari,
arsiv ig;in CD-ROM, tarayici ses donanimi i¢cin ses yazilimlari ses
sayisallastirici ve kolonlar ile masaiistii video ve animasyon seti

olusturulabilir.

e



BOLUM V
OZET, YARGI VE ONERILER

Multimedya kapsaminda animasyon, adl1 bu ¢alismada multimedya
ogeleri ile, bu o6geler icinde yer alan animasyon arasindaki iligkiler
degerlendirilmistir.

Icinde yasadigimiz sanayi otesi toplumda bilgi ve iletisime agirhk
veren bir toplumsal yapilanma vardir. Iletisim tekniklerinde, akil almaz
boyutlarda gelismeler kaydedilmistir. Mikroelektronik alandaki
geligmelerjn ardindan, televizyon, video, bilgisayar teknolojisindeki
geli§meler‘ sonucunda ortaya yeni enformasyon ve iletisim endustrileri
cikmigtar.

Insan:oglu, konusma dili ile birlikte yontu, resim, duman, ses, 6zel
isaret ve simgeler gibi anlatim araglarindan faydalaniyordu. Yaz dilinin
gelismesinden sonra, matbaanin icad: ile bilgi kitlelere hizla yayild,
sanayilegn;e ile diigiinceler her yere tasinir oldu ve iletisime yeni boyutlar
geldi. Artik gﬁnﬁmﬁzde iletigsim, ulusallagsmis ve merkezilesmeye
y6nelmi§tijr. Gittikce biiyliyen bilgi katmani ile artik diinyay: kendi
deneyimlexi‘imizle olugan bilgiler ile degil, bize medya ile iletilen ya da
istenildigi g1b1 sunulan enformasyon ile taniyip degerlendiriyoruz.

Bilgi birikiminin dev boyutlara ulagmasi ve toplumsal yagamdaki
seceneklerin alabildigine artmasi sonucu dogan multimedya, sayisiz
segenekler; siniflandirip, algilama ve sec¢im siireglerini kolaylastirmakta
ve bilginin giincellestirilmis sunugunu yapmaktadir.

Bilgiyji ancak ondokuzuncu yiizy1lda denetim altina alabilen insan,
teknolojinin uzun bir tarihsel siire¢ten gegmesinden sonra bilgiye kolay

erigebilme olanaklarini yakalamistir.
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Tarihsel siire¢ icinde multimedya kavraminin ortaya cikmasi,
bundan on yil oncesine kadar mimkiin olmamigtir. Yazi, grafik,
animasyon, gorinti gibi 6gelerin bilgisayarda ayri birer ¢ati altinda
islenmesine ragmen sesin bilgisayarda kullanimi yeni giindeme gelmistir.

Dagitim, yayum, iletisim teknikleri sanayinin gelismesiyle ayni
paralellikté olmustur. 1837 elektrikli telgrafin bulunmas: 1880’lerde
telefon, 19070’1erde elektromanyetik dalgalar, 1920’lerde radyo, 1950’lerde
televizyonﬁfn yayginlagmasi ve paralel olarak bilgisayar gelismesiyle
ginlimiz tjeknolojisine gelinmistir. Bilgisayarin atas1 sayilan Eniac’in
gergekleg,tifilmesiyle sayisal devrelere yol acilmig, boylece rutin islerde
kolaylik ve 3zamandan tasarruf saglanmagtir.

Masaﬁstﬁ yaywnciliktan sonra eski ve yeni medyatar icice kullanilip,
yayinlanmaya baglanmig, metinlerin goriintiilerin sesin geleneksel iletim
ve yayim araclarinin kapasitesi artmig ve kitle iletisim araclari icinde yer
alan multimedya ortamini dogurmustur.

1945 Vannevar Bush’un tasarimladigi Memex adl makina‘ ile
multimedya temelleri atilmig oldu ve ardindan Xenadu, NLS Augment
gibi multimedya yoneltim yazilimlari yaratilip hayata gegirilemeyen
memex cesitli biligim bigimlerini iligki olarak depolayarak bunlar
arasinda isj:enilenin secilmesi ile birlikte yine istege bagh olarak bagka
bir segeneé‘i‘ otomatikman kullanmaya sunuyordu.

Bu teknik gelismeler altinda kitle iletigim araglari multimedyanin
bir boliimiinii icerir veya onlarin yerini alir. Kitle iletisim araglarinin bir
cat1 altinda toplanmas: bilgiye erigimi kolay hale getirmistir.

Tiirkge’de ¢okluortam olarak adlandirilan multimedya farkli veri
tirlerinin birlestirerek bir¢ok duyu organinmi bu ortama sokmakta,
etkile@imselligi ve dogrudan olmayan erigimselligi ile bilgiyi algilamanin

ve yorumlamamn daha verimli olmasim saglamaktadir.
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saylsallastlrma sayesinde aym bilgisarda islenebilir hale gelmigtir.
lletisim araglarimin cesitlenmesinden ileri gelen okuyucu siiresinin
kisalis1 islenen konular ¢ogaldigr ve kisith zaman oldugu halde yazinin
gbriinti ile bir arada olmas: ile bilgi kismen algilanabilmektedir.
Bilgisayarda birgok font, punto ve stil 6zelligi ile bulunan yaziya tasarim
-olanaklar1 sayesinde karaktere istenilen rengi vermek istenilen yere
tagima, yon degistirme, biiyiitme, kiiciiltme olanaklar: bulunmaktadir.
Bilgiéayar ortamina ¢ok gec¢ giren ses multimedya uygulamalarinda
dogal ve Iﬁekanik giriltiler, diyalog, miizik, efekt olarak igleniyor. Sesin
olusturulmasinda sayisal-analog cevirme sistemleri kullanilmak--
'birle§tirmfe demek olan sentezleme yolu ile ses tretilmekte ve Midi
sistemi ilq ayni anda birden fazla enstriiman sesi ¢ikartilabilmektedir.
Grafik ve ées yaziya oranla daha yeni bir bilgi tipidir. Bilgisayar Destekli
Tasarim ile bilgisayar grafigi alaninda olusturulan nesneyi cegitli
agilardan ve cesitli 151k kaynaklar: altinda izlenebiliyor ve istenen doku
verilip, diizeltilebiliyor. Elektronik, mekanik, mimari, endiistriyel
tasarimda kullanilan Bilgisayar Destekli Tasarim her gecen giin daha da
gelismektedir. Pek ¢ok sayfayla anlatilabilecek bilgiyi 6zetleme 6zeligi ile
bilgisayar grafigi is grafiklerinde de kullaniliyor. Geligsmis yazilim
teknikleri ve uzmanlagmis donanimlar sayesinde basili malzeme,
TV——video;, fotograf, film gibi ortamlardan gorinti bilgisayara
aktarilabiliyor ve gériintii tizerinde bir¢ok degisiklik yapilabiliyor.
Arda#‘da birbirinden beslenen bir disiplinler ile biitiin anlatisim
bunlarla kuran animasyon, her gecen giin daha da yayginlasmaktadir.
Grafik sanatgilarinin temel disiplinlerinden biri olan animasyon zaman
olgusu ilé multimedya ortami ve etkilegimsellik farkli bir boyut
kazanmlgﬁr. Bilgisayar animasyonunda en 6énemli 6zellik iki ve g

boyutlu y?azﬂlmlardm Bilgisayarda iki boyutlu animasyonda objeler
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yatay ve dikey dogrultuda hareket etmekte ve temeli klasik animasyon
temellerine dayanmaktadir. U¢ boyutlu yazilimlarda éncelikle model
olugturulmakta, objeye ylzeysel nitelikler kazandirilmakta, sahne
olugturulmésmm ardindan objeye ve sahneye hareket verilmektedir.

Yazi, ;ses, grafik, animasyon o0gelerini uygulama asamasinda
oncelikle sforyboard cikarilmah ve uygulanacak teknikler i¢cin yeterli
yazilim vei donanim elde edilerek iretim asamasina gecilmelidir.
Multimedyé uygulamasinmin gerceklegtirilmesinde video disklerden ger_gek
aktarilabilmekte, nesneler iki ve ii¢ boyutlu ¢izim ve animasyon
programlarinda tasarlanip, hareketlendirilmekte, ses ve miizik
eklendikteﬁ sonra banda ve diske kayit ederek projeksiyon sistemleriyle
kitleye sunmak gerekmektedir.

Multiﬁedya, insanlar ikna etmede yardimci olmasiyla giintimiizde
etkin bir iletigim ortamidir. Tasarimcilar hazirladiklar1 uygulamalar:
multimedyé ortaminda ¢ok kisa bir siirede ve daha kaliteli olarak
hazirlama %ve sunma olanagina sahip oluyorlar. Etkilesimli uygulama
alanlar: fﬁar, is merkezleri, egitim-6grenim, reklam alanlarini
kapsamina aliyor. Videonun kalicilik 6zelligi ile masatisti video ve
animasyon; yayincilign kullanimi gitgide yayginlagsan bir multimedya
alanidir. Verilen komuta gore hareket etmeleri agisindan elektronik
oyunlar, sanat, lirlin tasarimlari multimedya uygulama alanlarina
girmektedir.

Multixjnedyada ogeler tek tek degil, 6gelerin meydana getirdigi
uygulamanin bir énemi ve anlami vardir. Birbirine yakin olan ve birbirini
destekleyen multimedya 6geleri, ortak bir yapinin parcalar: olarak
algilama ve gorsel biitiinliik ile etkileme egilimindedir.Bilingli ve yerinde
kullanilan multimedya ogeleri, kullanicinin iletisim kanallarini en

verimli diizeyde kullanarak kolay ve kalic1 bilgi aktarimi saghyor.
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Animasyon bu &gelerin en etkilisi olarak 6ne cikiyor. Ogelerin
orgiitlenmesinde, tasarimcinin sahip oldugu kiiltiir ve egitimin énemli bir
rold bulunrﬁaktadlr.

Multirjnedya ile iletisimde, diger iletisim araclari ile ortak olan,
bilgiyi vermek, ikna etmek, eglendirmek, eglenmek, &gretmek ve
ogrenmek temel amactir. Bunlarin gerceklesmesi, tasarimcinin
yaraticiligina bagh olugmaktadir. Tasarimel, multimedya uygulamasim
olugtururken aldigi haz ile alicinin etkilegimiyle olusacak ortak paylasim
beklentisi ya da uygulamanin olusumundan sonra belli bir siire i¢ginde
kitlelerde goriilen ikna olayi, reklam ve film alaninda yatirimin beklentisi
olarak kar§1l1§1n1, tretirken, aktarirken ve aktardiktan sonra alabiliyor.
Bu baglamda multimedya olgusunda alicinin iizerinde etkin ve belirleyici
olma cabasi ve hemen ardindan istenilen dogrultuda uygun tepkiler
alabilme beklentisi bulunur.

Multimedya, gérsel-igitsel araglarin birlegimi ve animasyon video
oyunlari ilé iletigsimin eglence iglevi boyutunda yer aliyor. Uygulamalarin
bilgi verici oldugu kadar eglendirici olmasi, insanda keyif ve doyum

saglayarak 6grenme ortamini sunmaktadir.
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